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Diseño de una estrategia de aprendizaje significativo basada en un videojuego 
educativo sobre deberes escolares 
 
  La investigación trata de la incidencia negativa del incumplimiento de los deberes 
escolares de los estudiantes del grado 8-5 de la I. E., Sagrada Familia Palmira, en el 
rendimiento académico y en la construcción de competencias ciudadanas en convivencia. 
La estrategia de aprendizaje significativo incluyó situaciones simuladas desde la 
gamificación educativa con el uso de un videojuego educativo y actividades en valores 
como la responsabilidad, el autocontrol, el respeto a la autoridad y las normas, para 
reflexionar sobre los deberes escolares. Los referentes teóricos fueron la construcción en 
ciudadanía y las formas de buen vivir de John Dewey; la implicación de los deberes 
escolares en la educación de Regueiro y el aprendizaje significativo de Ausubel.  
 
  Con la estrategia los estudiantes ampliaron su estructura cognitiva y realizaron mejores 
anclajes teóricos sobre estos valores; avanzaron en los deberes escolares relacionados 
con la convivencia y el respeto a los docentes. Los resultados obtenidos mostraron logros 
en cuanto al diseño de un videojuego y unas actividades complementarias que captaron 
el interés y entusiasmo de los estudiantes, y que posibilitaron la asunción por parte ellos 
de la reflexión sobre la forma de actuar en su dimensión social, política y ciudadana, para 
que entendieran lo necesario de interrelacionarse con los demás, para alcanzar la sana 
convivencia y las formas de buen vivir. No obstante, esta reflexión no significó que 
transformaran sus hábitos y comportamientos de incumplimiento y conductas 
inapropiadas, en su cotidianeidad en la escuela. La investigación es cualitativa, a partir del 
enfoque de la investigación acción participación; el método utilizado es un estudio de 
casos.  
Palabras clave: videojuegos educativos, aprendizaje significativo, competencias 
ciudadanas, construcción en ciudadanía, deberes escolares.  
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Design of a meaningful learning strategy based on an educational video game 
about school duties 
 
  The research deals with the negative incidence of the non-fulfillment of the school duties 
of the students of the grade 8-5 of the I. E., Sagrada Familia Palmira, in the academic 
performance and in the construction of civic competences in coexistence. The significant 
learning strategy included simulated situations from the educational gamification with the 
use of an educational video game and activities in values such as responsibility, self-
control, respect for authority and norms, to reflect on school duties. Theoretical references 
were the construction in citizenship and the ways of living well by John Dewey; the 
involvement of homework in Regueiro education and Ausubel meaningful learning. 
  With the strategy, the students expanded their cognitive structure and made better 
theoretical anchors on these values; they advanced in school duties related to coexistence 
and respect for teachers. The results obtained showed achievements regarding the design 
of a video game and some complementary activities that captured the interest and 
enthusiasm of the students and that made it possible for them to reflect on how to act in 
their social, political and citizen dimension, so that they understand what is necessary to 
interrelate with others, to achieve healthy coexistence and the ways of living well. However, 
this reflection did not mean that they transformed their habits and behaviors of non-
compliance and inappropriate behaviors into their daily lives at school. The research 
approach; is qualitative, based on the action participation research approach; the method 
used is a case study. 
 
Keywords: Educational video games, meaningful learning, citizenship 
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  El problema de investigación es la incidencia negativa del incumplimiento de los deberes 
escolares en el aprendizaje significativo de los estudiantes del grado 8-5 de la I. E Sagrada 
Familia Palmira, que se refleja en los bajos niveles de desempeño en las diferentes áreas 
de estudio. Para resolver esta problemática se elaboró una estrategia didáctica basada en 
el uso de un videojuego educativo, en la formación en ciudadanía acerca de los deberes 
escolares, que incluyo actividades complementarias en talleres acerca del cumplimiento 
de los acuerdos, la autoridad, la responsabilidad y el autocontrol; el enfoque metodológico 
utilizado en la investigación fue de tipo cualitativo. La estrategia didáctica consistió en 
establecer una reflexión sobre deberes escolares, para elaborar, implementar y evaluar un 
videojuego educativo, referente a este tema. En este sentido, se plantea la importancia 
que los estudiantes desarrollen actitudes positivas en deberes escolares, porque las 
actitudes tienen incidencia en el rendimiento académico (Regueiro, Suarez, Valle, Núñez 
y Rosario, 2015).  Por tanto, se consideró importante la relación entre la actitud y la 
motivación al momento de realizar los deberes escolares (Valle et al., 2015a). Al igual que 
la incidencia de los deberes escolares a partir del rendimiento académico previo y el 
enfoque de trabajo utilizado (Rodríguez Pereiro et al., 2019). 
 
  En esta investigación los deberes escolares son analizados a partir de lo definido en el 
Manual de Convivencia Institucional, donde los deberes son entendidos como los 
compromisos, talleres, tareas, actividades curriculares y extracurriculares que se asignan 
a los estudiantes; lo que corresponde a los deberes escolares académicos. Pero también 
se presentan unos deberes escolares que buscan regular la sana convivencia entre los 
miembros de la comunidad educativa. Para entender la situación problema en deberes 
escolares desde lo académico, así como en la sana convivencia, es importante empezar a 
definir los conceptos relacionados con la investigación. El Ministerio de Educación 
Nacional (MEN) define los Estándares Básicos de Competencias como el referente que 
todo estudiante debe saber y saber hacer para alcanzar un nivel educativo de calidad 
(MEN, 2006). Desde la construcción en ciudadanía se entiende a los seres humanos como 
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seres sociables, que pueden relacionarse con otros, lo cual implica vivir en sociedad. “El 
ciudadano se construye para que la sociedad se transforme y ese proceso de construcción 
de ciudadanía es un proceso de transformación social” (MEN, 2006, p. 148). Este es un 
proceso a largo plazo, cuando se busca alcanzar formas de buen vivir.  
 
  Ahora bien, entre los tipos de competencias ciudadanas están las competencias de 
conocimientos, las comunicativas, las cognitivas, las emocionales y las integradoras; como 
el cumplimiento de los deberes escolares es una norma establecida en el manual de 
convivencia, requiere ser acatada por todos los estudiantes; situación que tiene una 
relación directa con algunos estándares de participación y responsabilidad democrática. 
La problemática de investigación con los estudiantes empieza a detectarse cuando 
estaban en el grado sexto y se empieza a trabajar cuando iniciaron en el grado séptimo. 
Para el grado sexto y séptimo un estándar de competencias plantea lo siguiente: “exijo el 
cumplimiento de las normas y los acuerdos por parte de las autoridades, de mis 
compañeros y de mí mismo” (MEN, 2006, p. 175). En concordancia con lo anterior, otro 
estándar establece: “analizo el manual de convivencia y las normas de mi institución; las 
cumplo voluntariamente y participo de manera pacífica en su transformación cuando las 
considero injustas” (MEN, 2006, p. 175). Lo cual forma parte de las competencias 
cognitivas e integradoras; es decir, cuando los estudiantes conocen las normas y las 
aplican activamente en la sociedad, contribuyen en la construcción de ciudadanía. Por 
tanto, los deberes escolares son unas normas que los estudiantes deben cumplir, son parte 
de lo que se denomina la participación y la responsabilidad democrática, que a su vez es 
uno de los grupos de estándares de las competencias ciudadanas.  
 
  Incumplir con los deberes escolares es una situación frecuente, sus causas son variadas 
y entre ellas están: el poco interés por el estudio, el escaso acompañamiento de los padres 
en el proceso educativo de los estudiantes, el desconocimiento de los deberes escolares 
por parte de los estudiantes y padres de familia, el no tener un referente en el cumplimiento 
de los deberes desde su propio hogar y la negación de todo tipo de autoridad. Por lo 
anterior, se implementó una estrategia educativa diferente a la que se estaba utilizando en 
la formación en deberes escolares; reflexionando acerca de las relaciones interpersonales 
como grupo, para contribuir a formar ciudadanos responsables, respetuosos de sus 
compañeros y participativos de las actividades institucionales.    
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  Una de las preocupaciones de los docentes ha sido entrar a solucionar el incumplimiento 
de los deberes escolares, para así evitar que esta situación tenga incidencia en el 
desarrollo de las diferentes actividades que se programan en la I. E, que se reflejan en 
problemas académicos y disciplinarios.  
 
  La problemática de estudio metodológicamente se abordó desde la Investigación Acción 
Participación (IAP). Con ella se investigó los deberes escolares para entrar a resolver un 
problema real (Carvajal, 2005). Los instrumentos metodológicos que se utilizaron fueron el 
análisis de documentos (observador del estudiante, actas de seguimiento académico y 
disciplinario), la observación del grupo, las entrevistas y las encuestas. El modelo 
pedagógico con el cual se desarrolló la investigación es el constructivista, basado en el 
aprendizaje significativo y activo de Ausubel. Quien plantea que el maestro debe conocer 
la estructura cognitiva previa de los estudiantes para utilizar la didáctica apropiada con 
ellos, así los estudiantes relacionan los conceptos previos con la nueva información que 
se coloca a disposición (Ausubel, 1983). La metodología empleada es cualitativa, se 
recogieron datos en el análisis de la estrategia problema para analizarlos (Hernández, 
Fernández y Baptista, 2014). Con el uso del videojuego educativo y las actividades 
prácticas complementaria se colocó en situaciones particulares a los estudiantes, para que 






1. Planteamiento del problema 
  Los problemas presentados en el grado 8-5 de la I. E Sagrada Familia en deberes 
escolares son académicos y de sana convivencia, estos son factores que inciden 
negativamente en el aprendizaje, porque no permiten que los estudiantes alcancen 
aprendizajes significativos. En primer lugar, los deberes académicos se relacionan con la 
escasa o nula presentación de los talleres, trabajos, actividades y planes de mejoramiento; 
razón por la cual, algunos estudiantes tienen bajo rendimiento académico, lo que ocasiona 
la perdida de las áreas de estudio; lo cual indica que los estudiantes presentan distintos 
ritmos de aprendizaje; a pesar de ello, cumplir con las diferentes actividades que orientan 
los docentes es un deber escolar establecido en el manual de convivencia institucional. 
Los estudiantes no están en igualdad de condiciones en conocimientos previos, tampoco 
tienen la motivación suficiente para desarrollar los deberes escolares, porque existen 
diferentes contextos, relacionados con los métodos de enseñanza, los contenidos 
curriculares, la convivencia y la evaluación (Rodríguez-Pereiro et al., 2019). En segundo 
lugar, están los deberes escolares que tratan acerca de aspectos relacionados con la sana 
convivencia; como son la indisciplina en clase y en actos culturales; las agresiones físicas; 
las situaciones de irrespeto de los estudiantes con los docentes y compañeros de clase. 
La escuela es el reflejo de la sociedad; por tanto, debe contribuir a superar la crisis de 
valores éticos presentes en ella, lo cual implica que los estudiantes aprendan normas de 
convivencia, para solucionar pacíficamente los conflictos (García Pérez, 2019). Por lo 
anterior, se precisa tener en cuenta que el sistema escolar solo es una parte de toda la 
educación que reciben los estudiantes en su diario interactuar; razón por la cual, la escuela 
es el espacio para que los estudiantes desaprendan los antivalores que han asimilado de 
la familia, la sociedad y la cultura en la cual están inmersos; para que construyan un nuevo 
sistema de valores con el que se integren a la sociedad.   
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  Uno de los temas en competencias ciudadanas es la construcción en ciudadanía, que 
guarda relación con la participación y responsabilidad democrática; de lo anterior forman 
parte las normas establecidas en el manual de convivencia, y dentro de estas los deberes 
de los ciudadanos, donde una subdivisión de estos deberes son los deberes escolares, 
que son académicos y de sana convivencia. La Figura 1 visualiza los deberes que más 
incumplieron los estudiantes del grado 8-5, durante el año lectivo 2017 y 2018.  
 
Figura 1-1: Incumplimiento de deberes 2017-2018 
 
Fuente: Observador del estudiante. 
  Para entrar a resolver el incumplimiento de los deberes escolares, se propuso un 
videojuego educativo, es una estrategia diferente a la realizada en los últimos años, con el 
propósito de reflexionar sobre los deberes escolares, para así evitar que continúe 
creciendo la problemática. La preocupación de los docentes ha sido la de contribuir en la 
búsqueda de la solución al incumplimiento de los deberes escolares, para así evitar que 
esta situación tenga incidencia en el desarrollo de las diferentes actividades que se 
programan en la I. E, que termina reflejándose en problemas académicos y de sana 
convivencia. 
  
  Se determinó que entre las causas que ocasionan la problemática están: el poco interés 
por el estudio, el escaso acompañamiento de los padres en el proceso educativo de los 
estudiantes, el desconocimiento de los deberes escolares por parte de los estudiantes y 
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padres de familia, el no tener un referente en el cumplimiento de los deberes desde su 
propio hogar y la negación de todo tipo de autoridad. 
  
   Por lo anterior, los docentes realizaron anotaciones en los observadores de los 
estudiantes, donde describían la situación presentada con los deberes académicos y de 
sana convivencia. La forma de resolver la situación anterior ha sido citando a los 
estudiantes con sus respectivos acudientes, para colocarlos al tanto de lo ocurrido, en 
muchos casos es un comportamiento recurrente por parte de los educandos, que no ha 
permitido resolver la problemática presentada sobre los deberes escolares. Reflexionar 
sobre los deberes escolares es un asunto complejo. Para algunos autores, los deberes 
escolares son entendidos como las actividades y tareas asignadas a los estudiantes para 
que alcancen el conocimiento, en horarios no escolares; por tanto, relacionan los deberes 
escolares con el rendimiento académico (Regueiro et al., 2015).  
 
  Ahora bien, resulta importante aclarar que los deberes escolares en la investigación son 
entendidos de forma más amplia, como el conjunto de actividades, actitudes, normas de 
comportamientos, orientaciones impartidas por los docentes y directivas docentes; para 
desarrollar en horario intra y extra clase, de acuerdo con lo establecido en el manual de 
convivencia de la Institución Educativa Sagrada Familia. Por tanto, se educa en la sana 
convivencia y las formas de buen vivir, para brindar respuestas a las problemáticas en 
valores, normas de convivencia y actitudes que afectan la sociedad (García Pérez, 2019). 
En este punto se difiere con las investigaciones de Regueiro que conciben a los deberes 
escolares como las actividades y tareas para realizar en horarios intra y extra clase; lo cual 
deja de lado los aspectos que guardan relación con la sana convivencia, que son parte 
importante de los deberes escolares presentes en el manual de convivencia institucional 
de la I. E Sagrada Familia Palmira. 
1.1 Justificación del problema de investigación. 
  La Constitución Política de Colombia de 1991 en el artículo 2 determina como un fin del 
Estado: “promover la prosperidad general y garantizar la efectividad de los principios, 
derechos y deberes consagrados en la Constitución” (Gómez Sierra, 2005, p. 13). En este 
sentido, el título II de la Constitución Política se refiere a los derechos, las garantías y los 
deberes; a su vez, el artículo 29 establece la libertad de enseñanza, pero sometida a la 
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constitución, la ley y los reglamentos. Aunque la educación es un derecho fundamental, 
los estudiantes tienen unas obligaciones académicas y de convivencia que están definidos 
en los reglamentos internos de las instituciones educativas, en este caso el manual de 
convivencia. En relación con lo anterior, el artículo 44 de la Constitución Política plantea 
que la educación es un derecho fundamental de los niños; donde el Estado, la sociedad y 
la familia están en la obligación de proteger a la niñez para que pueda desarrollarse 
integralmente. 
 
  El decreto 1860 de 1994 en el artículo 2 establece como responsable de la educación de 
los niños al Estado, la sociedad y la familia; por tanto, el Estado colombiano ha suscrito y 
ratificado acuerdos en defensa de la niñez, al ser Colombia un país miembro de la 
Convención de los Derechos del Niño. Esta convención plantea que el sistema educativo 
debe contribuir en la formación del niño para que asuma una vida responsable sobre la 
base de la libertad, la paz, la comprensión, la igualdad y la tolerancia (Unicef, 2006). 
 
  Ahora bien, desde finales del siglo XX en Colombia se ha avanzado en la construcción 
de un modelo educativo en competencias ciudadanas, fundamentado en la democracia y 
la construcción en ciudadanía, con ello se pretende que a partir de su propia experiencia 
los estudiantes sean capaces de articular la teoría con la práctica en valores democráticos 
y principios de ciudadanía. Por lo anterior, se crean en el año 2006 los Estándares Básicos 
de Competencias Ciudadanas bajo la idea que es una característica de los seres humanos 
vivir en sociedad, por ello la niñez debe aprender a relacionarse y entender lo que es vivir 
en comunidad, lo cual es un aprendizaje para la vida (MEN, 2006).  
 
  Por tanto, tomar como base el grupo de estándar sobre la participación y responsabilidad 
democrática en lo que respecta a los deberes; en este caso los deberes escolares, permite 
entrar a profundizar sobre conceptos de ciudadanía como las normas y los acuerdos. Ello 
implica reflexionar sobre la norma en contexto para que el proceso educativo sea formativo 
y significativo, no se trata de aplicar disciplinas de castigo, lo que se busca es contribuir en 
la formación de los estudiantes desde las competencias ciudadanas (Arce Céspedes, 
2018). 
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  “El énfasis de la formación en competencias ciudadanas es el desarrollo integral humano 
que implica el desarrollo de competencias comunicativas, cognitivas, emocionales e 
integradoras, las cuales favorecen el desarrollo moral” (MEN, 2006, p.156). En este 
sentido, el desarrollo de las competencias comunicativas permite avanzar a los estudiantes 
en el establecimiento de formas de interrelacionarse a partir de diálogos constructivos, 
donde se tengan en cuenta los argumentos ajenos. Con el desarrollo de las competencias 
cognitivas los estudiantes llevan a cabo reflexiones complejas sobre valores, interacciones 
humanas y formas de actuar en el marco de la ética y la honestidad. Avanzar en las 
competencias emocionales permite a los estudiantes identificar de manera constructiva la 
forma de controlar las emociones, determinando que ocasiona la rabia para desarrollar 
mecanismos de control a esta situación. Las competencias integradoras implican aprender 
a manejar los conflictos de forma pacífica y constructiva; razón por la cual los estudiantes 
deben tener conocimientos sobre las competencias cognitivas y emocionales. 
 
  En el 2013 el MEN establece las competencias TIC para que los docentes desarrollen 
pedagogías y didácticas innovadoras en educación como son: la competencia tecnológica, 
la pedagógica, la comunicativa, de gestión y la investigativa; el reto de los docentes es 
apropiarse de estas competencias. Por lo anterior, se busca desarrollar las competencias 
ciudadanas y tecnológicas en los estudiantes avanzando en la enseñanza democrática 
para acceder al conocimiento de manera asertiva (Maldonado, 2018). 
 
  En este orden de ideas, aplicar una estrategia diferente a la tradicional a través del juego 
resulta motivante y significativa para los estudiantes; en el transcurso de la historia de la 
humanidad el juego ha sido utilizado por las distintas culturas para que los educandos se 
apropien del conocimiento y reflexionen de forma diferente en el proceso de aprendizaje. 
Con el uso de las TIC se tiene acceso a una educación integral de calidad, que posibilita 
el desarrollo habilidades y valores para convivir, los estudiantes pueden reflexionar sobre 
el reconocimiento del otro y las normas de comportamiento a través de juegos, donde se 
use la información de forma responsable y ética; avanzando en la educación basada en 
valores, en formas de buen vivir y en el desarrollo de habilidades en competencias 
ciudadanas; por lo anterior, desde la gamificación educativa se pueden utilizar los 
videojuegos educativos en el proceso de aprendizaje significativo. “En este proceso, los 
nuevos conocimientos adquieren significados para el sujeto y los conocimientos previos 
adquieren nuevos significados o mayor estabilidad cognitiva” (Moreira, 2012, p. 30). 
10 Diseño de una estrategia de aprendizaje significativo basada en un 
videojuego educativo sobre deberes escolares 
 
  En los últimos años las interfaces interactivas y digitales se están utilizando en la 
educación, porque a través de ellas es posible educar de manera distinta (Moreira y 
González, 2015). Con ayudas tecnológicas los estudiantes superan sus expectativas y 
alcanzan sus objetivos en el aprendizaje a través del juego (Díaz, 2013). Pero, los juegos 
que más utilizan los estudiantes son los que se desarrollan en entornos fantásticos y 
deportivos (Llorca, 2009). Aun así, en la educación los juegos que tienen mayor relevancia 
son los de potencial cognitivo, donde el jugador adquiere conocimientos (Díaz, 2013). Por 
ello, en los videojuegos es importante el diseño y los contenidos para que los estudiantes 
puedan disfrutar de la actividad (Cozár, Zagalaz y Sáez, 2015). Aunque los videojuegos 
educativos resultan divertidos para los estudiantes, lo fundamental es que con ellos se 
transfiera conocimientos y se desarrollen habilidades (Díaz y Barroso, 2014). Por tanto, los 
docentes deben reflexionar sobre el funcionamiento de las TIC y en la manera de integrar 
estas herramientas en las diferentes asignaturas (Cabero Almenara, 2014). 
 
  Las metas de la escuela se determinan desde una función deseada, en otras palabras de 
lo que se espera alcancen los estudiantes, lo cual implica la utilización de recursos, 
liderazgos, saberes e instituciones educativas. Para entender esta problemática se realizó 
una reflexión con estudiantes, docentes y padres de familia; para empezar a coadyuvar en 
la solución al problema, que ha estado relacionado con la forma como asumen los 
estudiantes la responsabilidad, la cooperación y la colaboración al interior de la institución 
educativa. 
 
  Por lo anterior, fue importante entrar a determinar las causas que afectan a los 
estudiantes y los métodos de enseñanza de los docentes, pensar en profundidad en la 
manera como los deberes escolares inciden en los niveles de desempeños académicos y 
de sana convivencia; razón por la cual, el tema de estudio va más allá de la presentación 
de tareas, actividades o exámenes. Por ello, a partir de la reflexión en deberes escolares 
se pretendió que los estudiantes asumieran una actitud diferente frente a este asunto, de 
no ser así la problemática se agravaría. De otro lado, los deberes escolares se convirtieron 
en tema de discusión dentro de la práctica educativa de los docentes; esta reflexión 
permitió una mayor comprensión de las problemáticas asociadas con los deberes 
escolares. Este es un tema complejo porque implicó empezar a transformar prácticas 
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culturales tradicionales en torno a la enseñanza de los deberes, asunto difícil de 
transformar porque tiene que ver con hábitos y costumbres de las personas. 
 
  De acuerdo con todo lo anterior, se plantea el siguiente interrogante. 
1.2 Pregunta de investigación. 
  ¿Cuál sería el efecto en el aprendizaje al utilizar un videojuego educativo, acompañado 
de otras actividades formativas en la formación en deberes escolares, en el grado 8-5 de 





2. Antecedentes del problema 
  El problema de estudio es el incumplimiento de los deberes escolares, situación que ha 
tenido una incidencia negativa en el grupo 8-5 de la I. E. Sagrada Familia Palmira, se ha 
reflejado en el bajo rendimiento académico y en la alteración de la convivencia por parte 
de los estudiantes; lo que no les ha permitido alcanzar aprendizajes significativos. Por lo 
anterior, buscando alternativas para motivar a los estudiantes en la reflexión, el aprendizaje 
y la solución de esta problemática, se propuso una estrategia educativa que comprende el 
desarrollo de actividades con talleres y juegos sobre valores; así como la elaboración e 
implementación de un videojuego educativo en deberes escolares, aprovechando el 
enfoque tecnológico de la I. E., en diseño e integración multimedia. La problemática de 
investigación se abordó desde las competencias ciudadanas de la cual forma parte la 
construcción y la formación en ciudadanía, que está integrada a su vez por los deberes 
escolares. En este sentido, se analiza cómo los deberes escolares inciden en el proceso 
educativo desde lo académico y la convivencia. 
2.1 Antecedentes internacionales relacionados con la 
investigación. 
  Algunos autores consideran que al desarrollar los estudiantes actitudes positivas en el 
trabajo escolar, avanzan en el cumplimiento de los deberes escolares; porque las actitudes 
positivas inciden en un mejor rendimiento académico (Regueiro et al., 2015). De acuerdo 
con estos investigadores, es necesario que los estudiantes gestionen mejor el tiempo para 
que obtengan altos niveles de desempeño; razón por la cual, existe relación entre gestión 
del tiempo y rendimiento académico previo, este último se refiere al nivel de desempeño 
alcanzado por el estudiante en el área de estudio antes de llevar a cabo los deberes 
escolares. Aun así, los investigadores consideran que se debe continuar clarificando la 
conexión entre rendimiento académico, motivación y gestión del tiempo. 
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  Para otros autores es importante la relación entre la actitud y la motivación para realizar 
los deberes escolares; plantean que los deberes tienden a empeorar a medida que los 
estudiantes avanzan en los niveles de la escolaridad (Valle et al., 2015a). Estos 
investigadores determinaron que cuando los estudiantes llegan a los grados superiores 
tienen menos motivación por cumplir con los deberes escolares, porque en ciertos casos 
no entienden para que pueden servirles; es decir, no comprenden su utilidad. Es 
imprescindible que el estudiante infiera que los deberes escolares son parte de su 
responsabilidad, no realizar los deberes tiene consecuencias negativas, que afectan el 
rendimiento académico.  
 
  En investigaciones recientes se analiza la incidencia de los deberes escolares a partir del 
rendimiento académico previo y su relación con el enfoque de trabajo utilizado; así como 
la cantidad de tiempo empleado en la realización de los deberes (Rodríguez Pereiro et al., 
2019).  Esto se denomina factores de presagio, de proceso y de producto; en ellos se tiene 
en cuenta la importancia de los conocimientos previos, a saber: los valores, las 
capacidades y las características de los estudiantes; al igual que los sentimientos positivos 
que desarrollan los estudiantes y les permiten estar motivados en las asignaturas. Los 
estudiantes que avanzan en sus deberes tienen mayor claridad acerca de la importancia 
de adquirir aprendizajes, porque resuelven los interrogantes relacionando sus tareas y 
trabajos con lo aprendido.  
 
  De manera contraria, cuando un estudiante dedica mucho tiempo a los deberes, significa 
que no alcanzo los conocimientos previos suficientes o que tiene dificultades en el 
aprendizaje. En la realización de los deberes escolares es clave la maximización del 
tiempo, en el sentido que es necesario manejar adecuadamente el tiempo para lograr 
niveles de rendimientos más altos (Valle et al., 2015b). Lo destacable de la investigación 
de Rodríguez Pereiro y otros, es que sitúa en el centro del debate el hecho de que no es 
conveniente colocar los mismos deberes escolares para todos los estudiantes, porque 
finalmente se perjudica más a los que tienen menos motivación y mayores dificultades en 
el área de estudio.  
 
  En ciencias sociales es necesario que los estudiantes aprendan significativamente y 
logren desarrollar habilidades en construcción de ciudadanía, a partir del aprendizaje 
¡Error! No se encuentra el origen de la referencia. 15 
 
autónomo, del trabajo colaborativo (Triadó Ivern, 2008). Los deberes escolares tampoco 
deben ser una carga para los estudiantes; los docentes tienen que adaptarlos en beneficio 
de los estudiantes, desde lo pedagógico y lo normativo (Polo Martínez y Bailén, 2016). A 
pesar de lo planteado, aun no es claro entrar a determinar cuáles son los deberes 
escolares que posibilitan mejores beneficios a los estudiantes; pero lo razonable es que 
los deberes escolares estén vinculados al marco curricular. De otro lado, para otros 
docentes es importante pensar en la cantidad y la calidad de los deberes que se asignan 
a los estudiantes, para no colocar tareas para casa innecesarias, sin ninguna utilidad 
práctica, que puede terminar en una mayor desmotivación de los estudiantes hacia el área 
de estudio. También se requiere el funcionamiento sincrónico de relación estudiante 
profesor en torno a los deberes escolares, con el fin de alcanzar buenos niveles de 
desempeños académicos y formativos en las áreas de estudio (Suarez Fernández, 2015).  
 
  Los estudiantes actuales han desarrollado su vida en la sociedad de la información, su 
proceso de aprendizaje ha estado mediado por la utilización de imágenes, mensajes, 
textos y todo tipo información que se transmiten en las plataformas digitales, en las redes 
sociales y en internet. Para algunos docentes, ha sido imprescindible reflexionar sobre la 
utilidad que le dan los estudiantes al internet como herramienta didáctica en el proceso de 
aprendizaje, con el fin de establecer modelos y estrategias formativas para trabajar en 
clase (Mejía Salazar y Gómez Álvarez, 2017).   
 
  En la anterior investigación, los docentes desarrollaron su trabajo con estudiantes de nivel 
medio superior en México, determinaron que el uso del internet en la educación es una 
oportunidad para desarrollar habilidades en el aprendizaje autodidacta basado en TIC, 
porque es un instrumento fácil de usar y tiene una rápida expansión. Con las TIC los 
estudiantes realizaron procesos reflexivos y analíticos de la información y realizaron 
procesos colectivos de construcción de conocimientos en competencias ciudadanas, 
avanzaron en la transformación de la sociedad. 
2.2 Antecedentes nacionales en competencias 
ciudadanas, juegos y TIC. 
  A nivel nacional se han desarrollado investigaciones en competencias ciudadanas, 
competencias tecnológicas y revisiones al manual de convivencia, también en la forma 
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como los individuos se socializan en la escuela; en este sentido, los docentes deben 
propiciar entre los estudiantes encuentros intersubjetivos en un mundo interconectado, a 
través de la formación en valores y competencias ciudadanas; esto significa ser 
competentes en temas de ciudadanía, contenidos digitales y en ambientes mediados por 
TIC. El discurso de las competencias en Colombia se ha planteado desde la perspectiva 
de alcanzar la calidad educativa; en lo que respecta a las competencias ciudadanas, se 
busca conquistar valores y habilidades para vivir mejor en sociedad. Lo que implica adaptar 
los currículos, utilizar nuevos recursos; transformar las prácticas de enseñanza, los 
procesos de evaluación y la capacitación de los docentes (MEN, 2006). También articular 
la práctica educativa a los Estándares Básicos de Competencias y los Derechos Básicos 
de Aprendizaje (MEN, 2015). 
 
  El nuevo reto es trascender de formas de aprendizaje centradas en lo académico, para 
llevar a cabo procesos de formación en competencias ciudadanas y tecnológicas, a través 
de enseñanzas democráticas, como la prevención del acoso escolar (Maldonado, 2.018). 
De acuerdo con Maldonado, para enfrentar los retos de la sociedad globalizada es 
pertinente el desarrollo de una formación digital y ciudadana responsable; por tanto, el 
docente requiere analizar en detalle los contextos de los estudiantes; considera necesario 
avanzar en la enseñanza democrática y en la formación integral, teniendo en cuenta el 
reconocimiento del otro, lo que ayuda a prevenir problemáticas asociadas a la convivencia 
escolar. 
 
  En este orden de ideas, en los estudios de los manuales de convivencia, se ha analizado 
como los comportamientos relacionados con la sana convivencia se encuentran 
reglamentados desde los derechos y deberes de los estudiantes. Por lo anterior, han 
buscado fortalecer a los estudiantes en el conocimiento, apropiación y divulgación de los 
Derechos Humanos, el maestro es un facilitador en la implementación del ejercicio 
académico en Derechos Humanos (Arce Céspedes, 2018). Aunque todos los estudiantes 
son sujetos de derechos, también tienen unos deberes; cuando se establecen normas es 
necesario reflexionar sobre ellas, de acuerdo con el contexto específico en el que 
interactúan los estudiantes, respetándoles el debido proceso y sus derechos. En este 
sentido, la investigación de Céspedes coloca en discusión el hecho que los manuales de 
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convivencia se centran en lo reglamentario, lo disciplinario y las obligaciones; por encima 
de aspectos fundamentales como la autonomía, la ética y la cultura del derecho. 
 
  Por lo anterior, los deberes escolares hacen referencia no solo a las tareas para casa 
(TPC), sino a lo académico, la convivencia y la ciudadanía. La escuela es un espacio de 
socialización donde los estudiantes pasan un tiempo importante de sus vidas, allí 
desarrollan comportamientos, lazos afectivos y formas de aceptación social (Salavarrieta 
Castro, 2017).  
 
  En este sentido, en Colombia se han llevado a cabo estudios en competencias 
ciudadanas que involucran el juego en la formación de valores, la socialización y el 
reconocimiento del otro; uno de estos trabajos desarrollados se realizó con el juego de 
roles. Los juegos fueron utilizados como un elemento mediador para mejorar la convivencia 
escolar, a través de ellos los estudiantes fueron partícipes de su desarrollo y alcanzaron 
las competencias necesarias para desenvolverse en situaciones cotidianas (Granados 
Castro y Jiménez Flórez, 2019). Por tanto, con el fortalecimiento de la convivencia escolar 
es posible la formación de seres competentes, participes de los procesos sociales, que 
comprendan los diferentes contextos en los que se desenvuelven. Las autoras colocaron 
en los juegos a los estudiantes en situaciones de la vida real, para que reflexionaran y 
tomaran decisiones; por lo anterior, posibilitaron el desarrollo de competencias 
ciudadanas, porque la utilización de los juegos en el aprendizaje ayuda a mejorar la 
convivencia; los estudiantes entendieron que la ciudadanía no se impone, es construida 
por todos los actores, en escenarios educativos innovadores basados en necesidades 
reales. 
 
  Siguiendo con la línea anterior, se desarrolló una investigación en competencias 
ciudadanas en escuelas deportivas de Manizales, para ello escogieron dos colegios con 
características distintas; por un lado, un colegio estatal ubicado en una zona vulnerable 
con problemáticas socioeconómicas difíciles; de otro lado, un colegio privado que atiende 
población de estratos altos. En esta investigación se cuestionaba la poca importancia que 
le dan los docentes en general a la educación física como disciplina del conocimiento, en 
el sentido que el deporte permite avanzar en el fortalecimiento de habilidades de 
pensamiento y en la formación integral del sujeto. El propósito del estudio era entrar a 
determinar cómo la práctica deportiva incide en la conducta de los estudiantes y cómo 
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estos son capaces de modificar sus acciones o comportamientos a través de la práctica 
del deporte (Torres Montoya y Torres Arboleda, 2019). Por tanto, fue posible formar 
ciudadanos y avanzar en el desarrollo de habilidades de pensamiento con los estudiantes, 
así estuvieran en contextos socioeconómicos opuestos. 
 
  Los investigadores lograron determinar que la toma de decisiones es fundamental en el 
juego como en la vida; por tanto, desde las escuelas deportivas se aporta al desarrollo de 
las habilidades cognitivas y emocionales de los deportistas. Con la práctica deportiva se 
alcanzan comunicaciones efectivas, se toman decisiones sobre la base de valores como 
el respeto y la tolerancia, también permite reflexionar sobre la formación ciudadana 
consolidando ambientes de armonía y sana convivencia (Torres Montoya y Torres 
Arboleda, 2019). 
  
  Actualmente la influencia de las TIC en el proceso educativo es muy grande, con ellas es 
posible aprender de manera visual, con juegos y con modelos divertidos que motiven a los 
estudiantes en el aprendizaje (Castilla Batista y Yepes Fajardo, 2015). Esto implica que el 
aprendizaje cada vez es más dinámico, se requiere plantearlo desde lo actitudinal, lo 
axiológico y desde una episteme (Montero, Rincón Méndez y García Salazar, 2008). 
 
  En Colombia se han hecho investigaciones sobre competencias ciudadanas que 
involucran el manejo de las TIC y herramientas informáticas como Microsoft Word, 
Microsoft Power Point, etc.; lo que implica el conocimiento en competencias digitales. Una 
de estas investigaciones se realizó en el departamento de Antioquia, donde implementaron 
una secuencia didáctica de alfabetización digital que busco darle sentido a la valoración 
de las diferencias, la identidad y la pluralidad entre los estudiantes de quinto grado. La 
investigación se desarrolló a través de un enfoque cualitativo de carácter inductivo, desde 
la investigación acción; con sesiones de trabajo en el aula de clase, explicaciones teóricas 
con actividades lúdicas y el aula de informática para usar los recursos digitales; este trabajo 
fue planeado con una secuencia didáctica, que terminó en la elaboración de una revista 
digital. Se consideró adecuado que docentes y estudiantes utilizaran las TIC en las 
prácticas y actividades académicas; en el desarrollo de las clases para conocer, promover, 
respetar y defender los derechos fundamentales (Calle Álvarez y Lozano Prada, 2018). En 
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este sentido, con la alfabetización digital se avanzó en la construcción de un sujeto 
respetuoso, autónomo, reflexivo, crítico y con valores democráticos.   
 
  El anterior estudio demostró como los estudiantes a medida que se involucran y apropian 
de las competencias digitales a través del uso del computador y el software avanzan en la 
autonomía, por que comprenden el funcionamiento de estas herramientas, interesándose 
por los contenidos que se trabajan en clase; ahora bien, sino conocen el funcionamiento 
empiezan hacer preguntas acerca de las TIC, vencen la timidez; por lo cual empiezan a 
tener dominio de la competencia instrumental. Los estudiantes desarrollan aprendizajes 
colaborativos, preguntan al docente y a los compañeros que tienen mayor dominio de las 
herramientas; en este sentido, se fomentan valores como el compañerismo, el respeto, la 
ayuda mutua y la tolerancia (Calle Álvarez y Lozano Prada, 2018). Los estudiantes 
mejoraron la puntualidad, llegaban a la hora indicada al inicio de la clase, por la motivación 
extra que suponía usar el computador; para algunos en la escuela se presentaba la única 
oportunidad de acceder al computador.    
 
  A nivel regional en competencias ciudadanas y ciencias sociales se llevó a cabo una 
investigación en temas de ciudadanía desde el territorio, en el aprendizaje de la historia y 
la cultura en el municipio de Dagua (Hernández Gáez, 2019). El trabajo se abordó desde 
el paradigma investigativo cualitativo, basado en el modelo constructivista y la metodología 
basada en proyectos, con población de los estratos 1 y 2 del grado sexto. En el trabajo se 
propuso a los estudiantes realizar un video para conocer los aspectos relevantes del 
municipio, para lo cual utilizaron los celulares; la idea era que los mismos estudiantes 
escogieran los mejores videos, los evaluaran a través de una rúbrica, y después de la 
evaluación, con los videos escogidos se elaborara un producto final. Todo este proceso 
contó con el acompañamiento de los padres. 
 
  Con este video se buscó inicialmente conocer las características del municipio a través 
de imágenes con un video grabado por el docente, luego se escogieron los grupos de 
trabajo y se llevó a cabo la exposición del proyecto en Power Point, posteriormente se 
realizó una fase de consulta de la información, se realizó una etapa de curación de los 
contenidos para verificar los datos, posteriormente se llevó a cabo una fase de apropiación 
desde el análisis de datos y exposición de la información recogida, luego se hizo una fase 
de retroalimentación para analizar el texto definitivo del guion del video, posteriormente se 
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pasó a la fase de grabación con celulares, posteriormente se editó, luego se expuso a la 
comunidad afrocolombiana, al final se realizó la fase de coevaluación para escoger los 
mejores videos y luego en la fase final se compartió el video final en YouTube y las redes 
sociales. Con la aplicación de la estrategia los niños tuvieron una mejor percepción del 
municipio, desarrollando un sentido de pertenencia en lo que respecta a la historia y la 
cultura del municipio de Dagua. 
 
  En cuanto a los videojuegos educativos en la ciudad de Santiago de Cali se realizó una 
investigación en la enseñanza aprendizaje con el diseño de un videojuego. Este trabajo se 
realizó con estudiantes entre los 10 y 18 años en el Instituto Tobías Emanuel en 
competencias ciudadanas, estos estudiantes presentan algún tipo de discapacidad 
cognitiva. El diseño del videojuego incluyó cinco fases, entre las que estuvieron: la 
recopilación de requerimientos, el desarrollo, la especificación del juego, la producción y 
las pruebas. Para lo cual se tomó una metodología derivada de la experiencia con la 
ingeniería de software (Restrepo Sulez, 2018). 
 
  Con esta investigación se buscaba reforzar las actividades pedagógicas a través de la 
implementación de TIC, en este sentido el videojuego fue un material de apoyo en la 
enseñanza de las competencias ciudadanas, a través de una metodología 
multidisciplinaria que involucró a docentes y psicólogos durante todo el proceso. El 
videojuego se desarrolló en 2D, donde el personaje era un robot que venía del futuro 
aprendiendo sobre competencias ciudadanas; en este trabajo se concluyó que las 
herramientas digitales apoyan positivamente la enseñanza, donde se consideró el juego 
como una ayuda didáctica para la enseñanza. Tecnológicamente se utilizó en Hardware el 
computador con Windows 10 y la tablet. En software Unity Microsoft Visual Study, Microsoft 
One drive. En la generación y recursos multimedia utilizó Adobe Ilustrator CC 2017, Adobe 
Photoshop CC 2017, Adobe After Effects CC 2017, Adobe Audition CC 2017, Adobe 
Premiere CC 2017. 
 
  De acuerdo con todo lo anterior, se hace imprescindible desarrollar una estrategia 
educativa en TIC, que sirva como un elemento mediador para iniciar la reflexión en deberes 
escolares, desde formas de aprendizajes significativos. Lo anterior significa que el 
videojuego es una parte de la estrategia, porque para avanzar en la formación y 
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construcción en ciudadanía, se hace necesario utilizar otros elementos que ayuden a 





3. Marco teórico 
  Desde el punto de vista teórico la estrategia de aprendizaje en construcción de ciudadanía 
y deberes escolares se estructura de la siguiente forma: el campo de estudio; el 
aprendizaje significativo; la articulación entre competencias ciudadanas, ciudadanía, 
deberes escolares y aprendizaje significativo; el manual de convivencia; la cotidianidad 
escolar: poderes, norma y autoridad; el juego en las TIC, la gamificación y los videojuegos 
en el aprendizaje. 
3.1 El campo de estudio 
  En la investigación era necesario conocer el concepto de campo, comprendiendo el 
concepto se puede analizar y tener una idea clara de lo que es un objeto, cosa o fenómeno 
sin la intervención de la conciencia y el conocimiento (Tello y Quiceno, 2016). El campo se 
concibe como una práctica de poder donde los aspectos sociales, culturales o discursivos 
se interrelacionan con el poder (Foucault, 2012). En este caso, el campo de estudio está 
dado por el conjunto de relaciones en torno a los deberes escolares que se manifiestan en 
la institución escolar entre estudiantes docentes y padres de familia; es decir, lo que puede 
ser pensado sobre las relaciones que se dan a partir del cumplimiento o incumplimiento de 
los deberes escolares por los estudiantes en el grado 8-5 de la I.E Sagrada Familia Palmira.  
 
    De acuerdo con la anterior, en la institución escolar se expresan formas de poder 
sustentado en la constitución política, la Ley General de Educación, las orientaciones 
impartidas por directivos docentes, docentes y la normatividad definida en el manual de 
convivencia, como un discurso que instituye una política institucional; que los estudiantes 
deben cumplir; pero en la práctica, este discurso ideal no se logra materializar. Generando 
una negación de la autoridad y una lucha de poderes; por un lado, los docentes buscan 
hacer cumplir las normas, por su parte los estudiantes incumplen las normas, se resisten 
a ello o a toda forma de autoridad. Planteando así, una lucha de poderes en la construcción 
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y materialización del discurso institucional que se pretende colocar en práctica (Foucault, 
2012).  
 
  La practicidad de los discursos está en hacer, obligar a hacer y hacer reflexionar sobre 
saberes y conocimientos, que cumplan con una función positiva acerca de la verdad 
(Foucault, Arqueología del saber, 1969). “La verdad” sobre los deberes escolares en este 
caso, es la que institucionalmente se expresa en la norma, en lo que respecta a derechos 
y deberes; la cual se ha pretendido transmitir y expresar como discurso en las formaciones 
de estudiantes, en las direcciones de grupo y las reuniones con padres de familia; en este 
caso, el dispositivo de poder que han utilizado los docentes al interior de la institución es 
el manual de convivencia. Desde el discurso de la institución educativa se producen formas 
de pensar, sobre las cuales se pretende educar y formar a los sujetos que forman parte de 
ella; es por esto, que la estrategia de aprendizaje en deberes escolares, desde lo que 
Foucault llamo el campo de la práctica sirve para educar en torno al discurso institucional 
en deberes escolares.  
3.2 El aprendizaje significativo 
   Implementar propuestas de aprendizaje significativo implica reflexionar, debatir e 
interactuar, de manera diferente a lo realizado tradicionalmente con los estudiantes, para 
ello los docentes crean y desarrollan nuevas metodologías en el aula de clase. En el 
proceso educativo son pocas las veces que los estudiantes pueden enfrentarse a 
problemas reales, por ello hay poca acción y reflexión se hace necesario aprender a través 
de prácticas activas y experienciales (Díaz, 2003). En este sentido, llevar a la práctica 
actividades experienciales ayudan a los estudiantes a ser parte del ordenamiento 
normativo de la institución, se sienten parte del sistema; por tanto acatan la normatividad 
y los acuerdos establecidos (Aceituno et al., 2009).  
 
  Por lo anterior, para reflexionar en deberes escolares, se toma como referencia la teoría 
de aprendizaje significativo de Ausubel, para determinar los conocimientos previos que 
poseen los estudiantes en los siguientes conceptos: deberes escolares, la colaboración, la 
cooperación, la responsabilidad, el cumplimiento de los acuerdos, el autocontrol y la 
autoridad. Para que los estudiantes analicen los conceptos y determinen cuál es la relación 
de ellos en el aprendizaje (Novak, et al., 1988). En este sentido, En términos de aprendizaje 
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significativo los estudiantes establecen anclajes interactivos; es decir, relacionan los 
conocimientos previos relevantes (conceptos) con situaciones particulares a los que se 
enfrentan en la escuela y en su propia vida (Moreira, 2012). Razón por la cual, el maestro 
debe conocer la estructura cognitiva previa de los estudiantes, para utilizar la didáctica 
apropiada que permita a los educandos relacionar la nueva información que se coloca a 
disposición en el material potencialmente significativo (Ausubel, 1983). Para saber en qué 
medida logra incorporar los conocimientos en su estructura cognitiva; ahora bien, esto no 
significa que todo es aprendido. Los estudiantes se forman modelos causales de estados 
de cosas y constructos mentales, lo que depende de su experiencia concreta, luego en su 
proceso de análisis de los significados los aceptan o los rechazan (Moreira, 2012). 
 
  De acuerdo con lo anterior, se indaga sobre los conceptos y proposiciones que poseen 
los estudiantes en su estructura cognitiva, para entrar a analizar en que avanzaron 
(Ausubel, 1983). Por tanto, es importante que los estudiantes relacionan el aprendizaje con 
sus primeras etapas de la vida, a medida que avanzan en su proceso evolutivo integran a 
su estructura cognitiva significados cada vez más amplios (Moreira, 2012). Es decir, 
aprenden significativamente cuando establecen relaciones con los conocimientos previos 
relevantes, en un determinado campo del saber; utilizan su estructura cognitiva, se forman 
modelos y constructos causales de cosas que dependen de su experiencia (Moreira, 2012). 
Lo anterior significa que en el aprendizaje significativo el protagonista es el sujeto que 
aprende, porque tiene la predisposición para ello, lo que le confiere un potencial 
significativo a la estrategia de aprendizaje empleada. 
 
  Por tanto, se tiene en cuenta lo que el estudiante ya conoce acerca del tema de reflexión 
y cómo es capaz de colocar en práctica la relación de conceptos, en este caso específico 
interactuando en los talleres, las actividades y el videojuego; para ello se analizan 
situaciones hipotéticas con los juegos, lecturas y el videojuego para tomar las mejores 
decisiones en la vida real. Por lo anterior, los estudiantes se forman ideas más estables 
sobre los valores éticos, reflexionan significativamente y transforman la situación 
problemática que se presentan en deberes escolares. El aprendizaje significativo implica 
centrarse en el estudiante que aprende de acuerdo con sus características específicas 
(Viera Torres, 2003). 
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  De otro lado, están los docentes quienes preparan, estructuran y seleccionan muy bien 
los materiales de estudio que entregan a los estudiantes, para que llevar a cabo formas de 
aprendizajes significativos. Los docentes tienen en cuenta dos aspectos: el material que 
usan en la enseñanza y la disposición de los estudiantes para aprender (Moreira, 2012). 
Se alcanzan aprendizajes significativos, si los materiales utilizados son potencialmente 
significativos. 
3.3 Articulación entre competencias ciudadanas, 
construcción en ciudadanía y deberes escolares. 
  Las competencias ciudadanas tienen un apartado muy importante que es la participación, 
la responsabilidad democrática y la construcción en ciudadanía, de este apartado forma 
parte los deberes escolares, en la I. E estos se refieren al mantenimiento de la sana 
convivencia y al rendimiento académico. Educar en convivencia, es contribuir a formar 
integralmente al sujeto, educándolo para la vida, en las I. E. no solo se enseñan contenidos 
curriculares; desde el punto de vista social, se educa en convivencia aplicando estrategias 
innovadoras y bien fundamentadas, para que los estudiantes desarrollen habilidades; que 
les permitan resolver las diferencias a través del diálogo teniendo como referencia las 
normas establecidas. De este modo, las normas de convivencia son claves para formar 
integralmente a los estudiantes y mantener un buen ambiente educativo (García Pérez, 
2019). En este sentido, John Dewey considera que el sistema educativo requiere formar a 
sujetos comprometidos en los valores éticos, sobre la base de un código de convivencia 
común que les permita establecer acuerdos y normas sociales construidas por todos. 
 
  Por todo lo anterior, los deberes escolares se articulan con las competencias ciudadanas; 
razón por la cual, los deberes escolares relacionados con la sana convivencia han sido 
motivo de discusión de los docentes. En las competencias ciudadanas es clave el 
desarrollo integral humano, esto significa avanzar en competencias cognitivas, 
comunicativas, emocionales e integradoras porque favorecen el desarrollo moral (MEN, 
2006). En este sentido, las competencias comunicativas permiten a los estudiantes 
avanzar en el diálogo constructivo, para que se respeten y tengan en cuenta los 
argumentos ajenos. Desde las competencias cognitivas los estudiantes establecen 
reflexiones complejas sobre valores y formas de actuar desde lo ético. Cuando los 
estudiantes asumen las competencias emocionales identifican de manera constructiva 
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como pueden controlar las emociones, son conscientes de lo que ocasiona los disgustos; 
por tanto, desarrollan mecanismos de control a esta situación. Cuando avanzan en 
competencias integradoras aprenden a manejar los conflictos pacífica y constructivamente. 
Con las competencias ciudadanas se avanza en valores y habilidades para vivir mejor.   
 
  No es solo educar en competencias ciudadanas es llevarlas a la praxis; la participación 
es fundamental en la construcción de las normas, los estudiantes están dispuestos a 
seguirlas, si son parte activa del proceso y de las soluciones (García Pérez, 2019). En este 
sentido, es necesario ejercitar a los estudiantes en el desarrollo de habilidades y destrezas 
para que mejoren la convivencia a través de la responsabilidad, la autonomía, la 
diversidad, el respeto a la diferencia, la cooperación, el cumplimiento de los acuerdos, el 
autocontrol, el respeto a la autoridad y el diálogo como mecanismo de resolución de 
conflictos; donde los estudiantes participen activa y conscientemente. Educar en 
competencias ciudadanas facilita el desarrollo de la madurez emocional y racional; cuando 
ello se alcanza, se toman decisiones en libertad, los estudiantes se reconocen como 
sujetos de derechos y son respetuosos de los derechos de los demás (Posso y Valencia 
Rojas, 2018). 
 
   Un asunto importante por consolidar con los estudiantes es la responsabilidad y el 
autoconcepto, ellos son el resultado de la identidad con la que se forma el individuo, son 
fortalezas para que los estudiantes enfrenten los problemas cotidianos (Luna y Molero, 
2013). En competencias ciudadanas es fundamental la formación de sujetos responsables, 
para participar activamente en todos los contextos en los que interactúa (Posso y Valencia 
Rojas, 2018). De allí que los estudiantes educados en valores toman decisiones, actúan y 
participan en todos los escenarios no solo en el ámbito escolar (López de Cordero, 2011). 
Por tanto, un buen proceso educativo propende por contribuir a que los estudiantes 
cumplan responsablemente con sus obligaciones, que sean competentes como 
ciudadanos; ello implica ser responsables consigo mismo y con la sociedad en general 
(López de cordero, 2011). Desde las competencias ciudadanas se promueven 
mecanismos de participación y de cumplimiento de sus deberes, sobre la base de la 
responsabilidad.  
 
  Aun así, en competencias ciudadanas no todo es fácil, estamos hablando de seres 
humanos con múltiples problemáticas; esto significa tener paciencia en los procesos, las 
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estrategias para mejorar la convivencia en algún momento producen buenos resultados 
(García Pérez, 2019). Ser sociables y manejar adecuadamente las interacciones sociales 
en el grupo resulta fundamental. A través de las interacciones sociales los estudiantes 
alcanzan el éxito o el fracaso, fortalecen el autoconcepto; es decir, construyen la 
percepción que tienen de sí mismos formando su personalidad en relación con los demás 
(Luna y Molero, 2013). Esta formación del autoconcepto resulta determinante en las 
manifestaciones comportamentales, tiene relación con la formación de la personalidad, en 
cómo se comporta, valora, aprende, piensa y siente. El estudiante refleja en la escuela el 
aspecto cognitivo, lo emocional y su forma de actuar (Fierro Evans, 2005).    
 
  De otro lado, están los deberes escolares relacionados con lo académico, se refieren a 
las tareas para casa (TPC), ello ha sido un asunto complejo de estudiar; algunos autores 
las relacionan con el manejo del tiempo, otros con la motivación y la actitud frente al 
aprendizaje. Las TPC son tareas planificadas por los docentes para que los estudiantes 
las desarrollen en horarios no escolares (Regueiro et al., 2015). Las TPC tratan 
básicamente de lecturas, resolución de problemas e investigaciones. La realización de los 
deberes escolares tiene que ver con la manera como los estudiantes afrontan la resolución 
de las tareas, en ello inciden las experiencias previas de aprendizaje (Rodríguez Pereiro 
et al., 2019). Lo cual es aprendizaje significativo. En ese sentido los estudiantes se 
preocupan por lo útil que pueden ser las tareas para sus vidas y en cómo pueden llegar a 
realizarlas. Comprenden que al realizar los deberes mejoran la actitud hacia el trabajo 
pedagógico y los hábitos de estudio (Corno, 2000).  
 
  En términos de aprendizajes significativos, la realización de los deberes escolares está 
determinado por los factores presagio del aprendizaje: como el contexto de enseñanza, el 
currículo, los métodos de enseñanza, la evaluación y el clima de la clase (Rodríguez 
Pereiro et al., 2019). Teniendo en cuenta las capacidades, las expectativas y la educación 
en valores de los estudiantes. Por lo anterior, es importante conocer la estructura cognitiva 
previa de los estudiantes, para determinar con qué saberes llegan (Ausubel, 1983). Por los 
anteriores factores los estudiantes se implican en las tareas, quieren aprender, tienen el 
deseo de reforzar y avanzar en conocimientos. De otro lado, si los estudiantes no tienen 
unas bases sólidas de conocimientos previos para afrontar los deberes escolares, no están 
motivados; por tanto, es más complejo que los realicen.  
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  Con las tareas los estudiantes practican, repasan y completan los temas trabajados, se 
preparan para las próximas clases y utilizan correctamente los recursos pedagógicos con 
los que cuentan. Desarrollan hábitos, actitudes, habilidades y destrezas; desarrollan el 
pensamiento crítico y la autonomía. Los estudiantes cuando resuelven tareas complejas, 
usan los conocimientos adquiridos durante el proceso educativo, comprenden contextos 
particulares, planteando soluciones a diferentes problemas; razón por la cual, desarrollan 
competencias, habilidades y destrezas (Ortega Medina y Rico de la Cruz, 2019). Con las 
tareas los estudiantes avanzan en la responsabilidad, la autodisciplina, el manejo del 
tiempo, el aprendizaje, el interés por el estudio (Timias Sando, 2019). En cuanto a las 
tareas es importante que los docentes entiendan los ritmos de aprendizaje de los 
estudiantes para cumplir con sus compromisos escolares, lo cual significa no excluirlos por 
no cumplir con las responsabilidades asignadas (Recio, 2007). 
 
    También es importante analizar la incidencia del factor tiempo en los deberes escolares. 
El tiempo dedicado a los deberes escolares incide positivamente en el rendimiento 
académico (Walberg, 1991). Por tanto, hay una relación entre el tiempo utilizado y el 
aprovechamiento de este en la realización de las tareas; lo cual se refleja en un mayor 
rendimiento académico (Núñez et al., 2013). Aunque en algunas investigaciones, se han 
comprobado resultados contradictorios a medida que los estudiantes avanzan en edad. 
Este es el caso de los estudiantes entre los 10 a 16 años, en algunas investigaciones han 
presentado una relación negativa entre tiempo dedicado a los deberes y el rendimiento, 
pero ello no es muy relevante (Núñez et al., 2013). Lo cual implica que para algunos 
estudiantes a medida que avanzan en los grados de estudios, dedican menor tiempo a los 
deberes escolares.  
 
  Al establecer la diferencia entre cantidad y calidad de tiempo, si se invierte mucho tiempo 
en la realización de los deberes escolares significa que no se obtuvo los conocimientos 
previos suficientes para comprender la tarea (Rodríguez Pereiro et al., 2019). Por tanto, 
están los estudiantes que no le encuentran sentido y significado al material de estudio. 
Cuando los estudiantes están más seguros alcanzan el éxito, porque anteriormente han 
realizado tareas similares, por ello es preferible que las TPC a realizar tengan relación con 
lo visto en clase, sean parte de una secuencia didáctica. Aún más, para que los estudiantes 
alcancen el éxito en los deberes escolares deben estar dispuestos a participar y persistir 
en ellos (Regueiro et al., 2015).  
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  Por lo anterior, cuando los estudiantes cumplen con los deberes escolares ello se refleja 
positivamente en el proceso de aprendizaje, mejoran académicamente. Esto implica 
realizar procesos educativos integrales, fundamentados en valores, analizando los 
contextos específicos para que los estudiantes tengan un marco de referencia solido al 
establecer relaciones intersubjetivas en la sociedad. 
 
  En síntesis, los deberes escolares no deben ser solo vistos como las TPC, sino que 
comprenden aspectos más amplios que tienen que ver con las competencias ciudadanas, 
la formación en ciudadanía y la convivencia en las I. E. La educación en deberes escolares 
no se puede separar de la formación en valores como la autoestima, la honestidad, la 
participación, el respeto, la responsabilidad, la solidaridad, el compromiso, la objetividad, 
el autocontrol y la cooperación. Así mismo, reconocer los deberes escolares es obrar en 
justicia es tener en cuenta los derechos del otro desde sus carencias; en este sentido,  el 
derecho del otro se respeta desde el yo; no desde un sentido de formación individual, sino 
desde un sentido colectivo. 
3.4 El manual de convivencia 
  El manual de convivencia institucional forma parte del Proyecto Educativo Institucional 
PEI. La ley 115 de 1994 en el artículo 87, ordena que los establecimientos educativos 
elaboren un manual de convivencia, donde se establezcan los derechos y obligaciones de 
los estudiantes. El decreto 1860 en el artículo 17 define los elementos que debe contener 
el manual, entre ellos: las reglas de higiene, los criterios de respeto, las pautas de 
comportamiento, las normas de conducta de docentes y estudiantes, los procedimientos 
para resolver los conflictos y las sanciones disciplinarias. En general, en este contenido 
legislativo tiene gran peso los deberes escolares. Con la ley 1620 de 2013 se busca formar 
sujetos activos en ciudadanía a partir de la elaboración de proyectos transversales. Por lo 
anterior, el manual no tiene que contener elementos que se salgan de la Constitución 
Política de Colombia. Buscan promover los cuatro fundamentos del Estado Social de 
Derecho que son: la prevalencia del interés general, la solidaridad entre las personas, el 
trabajo y el respeto a la dignidad humana (Sánchez Cáceres, 2008). 
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  En la I.E., se establecen normas, que “deben cumplir” los estudiantes, docentes y padres 
de familia, entre ellas están los derechos y deberes de la comunidad educativa. El manual 
es entendido como un dispositivo de poder, saber y agenciamiento de deseos, con él se 
pretende normalizar a los estudiantes en la institución, sometiéndolos a normas con las 
que se pretende regular las relaciones entre estudiantes (Hernández de Sánchez, 2005). 
Por lo anterior, el manual ha sido un mecanismo de control y vigilancia.  
 
  Pero es visto por los directivos y docentes como el resultado de un acuerdo de la 
comunidad educativa, de esta forma es socializado a estudiantes y padres de familia (Arce 
Céspedes, 2018). Lo cual demuestra la contradicción presente, el actor más importante 
del proceso educativo son los estudiantes, ellos no participan activamente de la 
construcción del manual. Lo ideal es que el manual se construya de acuerdo con los 
pensamientos y costumbres de la comunidad, pero en base a toda la normatividad y 
reglamentación existente en el país, donde se establezcan acuerdos mutuos (Puentes 
Cruz y Méndez Sativa, 2012). Es decir, la comprensión y la utilización del manual tiene que 
ser desde un dispositivo de reconocimiento, que permita establecer excelentes relaciones 
con los demás; no puede ser una amenaza para que los estudiantes cambien (Hernández 
de Sánchez, 2005).  
 
  Con el manual de convivencia no se desarrollan procesos de formación pedagógica, se 
requiere revisarlos con la participación de todos a partir del diálogo, la tolerancia y el 
ejercicio de la ciudadanía (Arce Céspedes, 2018). Es necesario educar en normas para 
que se transformen hábitos que tengan sentido para la comunidad educativa. Los 
procedimientos desarrollados con base en el manual distan mucho de lo que puede ser 
una solución pedagógica, didáctica y formativa al incumplimiento de los deberes escolares; 
son pocos los docentes que abordan la problemática desde la reflexión en torno a los 
deberes desde una mirada integral, la mayoría de docentes afrontan las problemáticas 
asociadas a los deberes con base en el protocolo establecido para estos casos, aunque 
se respeta el debido proceso, todo termina en la sanción. Los docentes son apegados a la 
norma, pocos desarrollan procesos formativos para un mayor crecimiento del ser. 
  De otro lado, para algunos autores el manual es un contrato social fundamentado en el 
Estado Social de Derecho con unos fines y estrategias para implementar en la educación 
(Sánchez Cáceres, 2008). En la I. E Sagrada Familia desde el manual de convivencia se 
propende por la formación integral de los estudiantes en valores. Aun así, con su aplicación 
32 Título de la tesis o trabajo de investigación 
 
no siempre se modifica la cultura disciplinar de los estudiantes en cuanto a los deberes, 
por ello existe la necesidad de profundizar en una cultura de la convivencia y ciudadanía, 
para que los estudiantes no se resistan a las normas establecidas. Es claro que la 
convivencia no depende de los discursos presentes en el manual, lo que lo determina son 
las prácticas y las relaciones que establecen los sujetos en la escuela (Sánchez Cáceres, 
2008). Gran parte del manual es un discurso del deber ser del comportamiento de los 
estudiantes, en realidad ello no funciona dentro de ese tipo de lógica, está más 
condicionado a las prácticas que comparten los estudiantes en la institución. Los manuales 
tienen que servir para asegurar consensos lo que implica que los estudiantes los adopten 
y los acepten (Sánchez Cáceres, 2008). En aras de lograr la formación integral del sujeto. 
  
  La formación integral como producto de la cultura le permite al individuo crecer y avanzar 
en libertad, el fundamento final de la formación ciudadana es la libertad. En este sentido, 
la cultura produce formación, porque está orientada a la transformación del sujeto (Méndez 
Arroyo, 2009). En el sistema educativo no solo transmite verdades sistemáticas y 
conocimientos sobre algunas disciplinas específicas. También transmite sistemas 
normativos, cuando esta función no se cumple se presenta un desfase entre los medios y 
los fines de la educación (Parales Quenza, 2008). Lo que hace que se presenten conflictos 
sociales por la no aceptación de las normas o anomia. Esto implica una ruptura de las 
relaciones entre el individuo y la sociedad, porque para estos individuos las reglas y las 
normas no orientan su comportamiento (Parales Quenza, 2008). 
 
  Por esto, resulta fundamental que los estudiantes sean formados a partir de sus propias 
experiencias, lo que incluye la participación e interacción entre los sujetos. Reconociendo 
en los estudiantes su capacidad creadora, donde puedan participar en asuntos de su vida 
práctica utilizando su inteligencia para defender valores y conductas, al momento de 
ejecutar cada acto de su vida (Hurtado, 2006). Con base en unos propósitos claros, desde 
una actitud ética del sujeto, que le permita autogobernarse y ello sea una práctica social, 
sobre la base de la libre expresión, pero sin llegar a la anarquía, a la ausencia de normas 
o de toda forma de autoridad. La anomia no es la falta de normas, es la falta de vigencia 
de estas, cuando los estudiantes le confieren a las normas un carácter subjetivo, colocan 
por delante los intereses particulares sobre los generales (Aceituno et al., 2009). Dewey 
planteaba: aparte de ser la libre expresión un derecho de los demás, educando en la 
diferencia se puede ayudar a enriquecer nuestra propia experiencia (Hurtado, 2006).  
¡Error! No se encuentra el origen de la referencia.apítulo 3 33 
 
  La construcción en ciudadanía busca establecer un modelo ideal y a veces utópico al cual 
aspiran a llegar los hombres y las sociedades, desde un discurso y una política 
institucional; ideal porque está estrechamente ligado a un modelo establecido (Hurtado, 
2006). Con la política institucional se busca alcanzar un marco de referencia concebida 
desde una sociedad justa, perfecta, armónica y pacífica, lo que en la práctica no existe. La 
política expresada en el manual tiene carácter jurídico, recoge toda la normatividad 
existente, esto no resulta coherente con la formación en competencias ciudadanas, porque 
en ciudadanía se forman seres autónomos, sin regulaciones que los presione al actuar 
(Sánchez Cáceres, 2008). Desde esta óptica, la formación en ciudadanía es un propósito 
posible de alcanzar, la sociedad a través de la escuela busca formar y educar en 
ciudadanía, democracia y valores a sujetos civilizados. La finalidad de las normas en la I. 
E., es mantener la armonía, el respeto y el crecimiento del ser humano. 
 
  La escuela es el lugar ideal para posibilitar una educación que fomente la participación 
de los estudiantes, en temas de ciudadanía y democracia (Posso y Valencia Rojas, 2018). 
A partir de la problematización de lo que significa la formación en ciudadanía, la formación 
desde lo ético, la otredad, la alteridad, la relación entre los saberes, los conocimientos y el 
hombre como un sujeto capaz de transformarse. El problema es pensar la política 
institucional y el gobierno escolar al servicio de los estudiantes, que puedan ser creadas y 
recreadas de acuerdo con los contextos, situaciones y el devenir de la escuela. 
  
  En relación con lo anterior, asumir con inteligencia los deberes escolares significa 
desarrollar la habilidad de razonar, aprender a resolver los problemas y aprender de las 
experiencias vividas. La inteligencia debe ir de la mano con la disciplina; no basta tener 
estudiantes que desarrollen habilidades en ciertos campos del conocimiento si no respetan 
a sus compañeros y el entorno escolar, si no tienen un sentido de pertenencia por lo que 
es de todos; educar requiere de cooperar dejando de lado las diferencias para alcanzar 
consensos y comprometerse a respetar los acuerdos establecidos. 
3.5 Cotidianidad escolar: poderes, normas y autoridad. 
  La I. E., es un campo social donde se establecen derechos, deberes y se manifiestan 
poderes, bajo un sistema de jerarquías. La Ley General de Educación establece la 
normatividad para rectores, coordinadores, docentes, estudiantes y padres de familia que 
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se expresan en relaciones de poder; también establece los límites y libertades para el 
mantenimiento de la convivencia armónica (Hernández de Sánchez, 2005). Estas 
relaciones de poder se manifiestan a través de un discurso institucional en el Proyecto 
Educativo Institucional PEI y el manual de convivencia. La formación escolar tiene efecto 
de poder si se manifiesta en la manera de lograr un fin: actuando acorde a  lo establecido 
en el sistema, la ley y la norma, desde la apropiación del sujeto de estos saberes (Tello y 
Quiceno, 2016).   
 
  De esta manera, el manual de convivencia es un pacto social regulatorio, donde se 
considera a la comunidad educativa como una unidad formada por sujetos diversos en 
identidades, intereses y proyectos, pero sujetos al poder institucional (Méndez Arroyo, 
2009). En este sentido, con la aplicación del manual de convivencia como dispositivo de 
poder, lo que se pretende es la regulación de la convivencia y el conflicto en la escuela a 
través de los derechos y deberes. El poder y el saber son agentes normalizadores en las 
relaciones desiguales de la institución, cuando los estudiantes son vinculados a través de 
mecanismos de poder. El poder supone la capacidad de un actor de percibir, razonar, 
conocer e influir sobre otro en la adopción de una cultura, para que decida racionalmente 
si ello es conveniente para sus intereses (Aguilar, 2017). Tratar de imponer el poder desde 
la desigualdad para fortalecer la institucionalidad, resulta problemático. Este tipo de 
reconocimiento de la autoridad desde la desigualdad difícilmente la reconocen los 
estudiantes. 
 
  En las relaciones desiguales de poder algunas versiones no son reales, según Malinowski 
se presentan dos situaciones, lo que una persona dice y lo que ella misma hace, con 
frecuencia estas versiones no son congruentes (Aguilar, 2017). Porque los estudiantes 
actúan de manera contraria a lo estipulado en la normatividad por ser coercitiva. No 
obstante, el discurso que se ha implementado se ha basado en valores como la disciplina 
y la autodisciplina para sostener el poder. Los seres humanos son seres sociales, en su 
proceso formativo necesitan de otros, por lo cual reciben una fuerte influencia de la cultura; 
por ello las personas están sometidas al campo de fuerzas y poder que impera en su 
cultura. No obstante, la idea que se tiene de poder es activa, es dinámica porque la 
sociedad puede cambiar (Tello y Quiceno, 2016). Cuando los estudiantes toman 
decisiones de manera libre, autónoma y responsable. 
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  La lógica institucional basada en la normatividad no siempre funciona en la práctica; la 
objetividad institucional parte de lo que consideran es el deber ser de los deberes 
escolares; aunque algunos estudiantes de manera subjetiva no interiorizan los deberes 
presentes, por lo cual se les dificulta colocarlos en práctica. El discurso en formación 
ciudadana y deberes escolares es un discurso pragmático que solo puede adquirir valor, 
si efectivamente es práctico, de una manera experimental cuando se establecen vínculos 
entre el pensamiento y la acción (Hurtado, 2006). 
 
  La escuela es un espacio donde en ocasiones se presenta la negación de toda forma de 
autoridad, donde minorías de estudiantes no cumplen o cuestionan las normas. Respecto 
a la autoridad, un factor que poco se ha tenido en cuenta es el análisis de las costumbres 
existentes en el grupo para intervenirlo pedagógicamente. En los procesos de aprendizaje 
influye la transmisión de costumbres, normas y valores inculcados en la familia; son 
elementos que forman parte de la cultura del sujeto que determinan el desarrollo de 
habilidades personales y sociales (Muñoz, 2009). Generalmente cuando se cuestiona la 
autoridad las partes implicadas terminan en conflicto, porque se presenta una ruptura en 
las relaciones, cualquier posibilidad de asociación desaparece; lo que altera el 
mantenimiento de la sana convivencia (Greco, 2007). Aun así, en la relación individuo 
escuela no existe contradicción de intereses respecto a las normas; es entender las causas 
que generan las problemáticas para resolverlas desde diferentes perspectivas (Geuss y 
Campos, 2004).  
 
  Lo anterior implica el respeto a la norma, los valores, los principios institucionales y los 
derechos de los estudiantes. Pero las decisiones tomadas en base a las normas no pueden 
ser autoritarias, porque reprimen el libre desarrollo de la personalidad de los estudiantes 
(Puentes Cruz y Méndez Sativa, 2012). Una misión de la escuela es educar seres 
autónomos en el saber y el poder de acuerdo con las normas, para evitar diferencias y 
resistencias; esto requiere pensar el concepto de autoridad por fuera de lo desigualitario y 
autoritario. 
 
  Por tanto, las situaciones conflictivas de los estudiantes no son observadas como algo 
anormal; en aras de contribuir en su formación, es factible avanzar en democracia, 
ciudadanía, en el disenso y el consenso; en el marco del dialogo, el respeto y la tolerancia, 
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para superar el conflicto evitando un choque de fuerzas al interior de la institución escolar 
porque los estudiantes son sujetos en formación permanente. 
 
  Ahora bien, el incumplimiento de los deberes escolares genera tensiones en las 
relaciones sociales entre estudiantes y docentes, porque se presentan interferencias en el 
desarrollo de las clases y las actividades escolares, de allí la importancia de establecer 
excelentes relaciones sociales. Estas son entendidas como las formas de relacionarse y 
tratarse por las personas, relaciones que se dan en base a valores como el respeto, la 
comunicación, la comprensión, la cooperación y la cortesía (Puentes Cruz y Méndez 
Sativa, 2012). Relaciones que requieren establecerse desde la diversidad para evitar 
conflictos. Ello implica progresar en el reconocimiento de la diversidad, para reconocer la 
existencia del otro, en especial de aquellos estudiantes que no se adaptan al sistema 
(Navas Alcaide, 2018). 
 
  Cuando las tensiones en las relaciones sociales se presentan la mayoría de docentes 
manejan un “protocolo”, inicialmente hablan con el estudiante, le llaman la atención por lo 
que hace o deja de cumplir en lo académico o en la convivencia escolar; en ocasiones, se 
cuestiona al estudiante en público o privado para persuadirlo que no cometa las faltas. 
Acto seguido si el estudiante no se ajusta a las mínimas normas en deberes escolares, le 
recuerdan lo establecido en el manual de convivencia. Ante lo cual el estudiante no tiene 
opción alguna que “cumplir” con el manual; pero si el incumplimiento de los deberes 
escolares continua, los docentes realizan anotaciones en el observador; aún más, si esto 
persiste se aplican las sanciones previstas en el Manual de Convivencia Institucional que 
se expresan en situaciones tipo I, II y III dependiendo de la gravedad de la falta; por lo 
anterior, se realizan reuniones con los estudiantes implicados,  padres de familia y 
docentes, para determinar las causas de las problemáticas.  
 
  Este tipo de intervenciones a los estudiantes de bajos niveles de desempeño y con 
problemas de convivencia son permanentes en especial de los denominados 
indisciplinados. La indisciplina está relacionada con los acontecimientos que perturban el 
orden establecido, desafortunadamente algunos casos de indisciplina terminan en 
violencia (Furlan, 2005). Un factor preocupante de la indisciplina es las faltas de respeto y 
desobediencia con los docentes y directivos; por ello, las normas tienen que ser claras y 
reconocidas por todos los miembros (García Pérez, 2019). Fortalecer a los estudiantes en 
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el autocontrol es una forma para enfrentar la indisciplina, porque cuando se persiste en 
este tipo de perturbaciones se disminuye el trabajo pedagógico (Furlan, 2005).  
 
  Por lo anterior, es preciso promover el espíritu de cooperación entre los estudiantes para 
que alcancen objetivos comunes. Para los estudiantes indisciplinados la escuela no se 
presenta como el espacio de consolidación de sus expectativas y deseos, porque no 
existen mecanismos que los vinculen socialmente, por lo cual se resisten a las normas 
(Parales Quenza, 2008). Por lo anterior, los estudiantes no se sienten vinculados al 
sistema, lo que hace difícil orientar su accionar, para posibilitar espacios de confianza y 
respeto, la única opción y la determinación más fácil de los docentes está en aplicar las 
normas, lo que no resuelve el problema. 
 
  En concordancia con lo planteado y, de acuerdo con Dewey para comprender la 
interacción individuo y sociedad, el ser humano tiene características que lo hacen único y 
forman parte de su identidad, lo hacen libre, pero también puede adherirse a lo establecido, 
a la tradición, al hábito y a la costumbre social (Hurtado, 2006). A través de la educación 
se emprende la tarea de formar al individuo; pero transformar hábitos y costumbres se 
convierte en una tarea compleja. La apuesta es pasar del individualismo egoísta y la 
homogeneización del sujeto de la educación, al individualismo democrático donde no se 
pierda la libertad del sujeto y este construya su autonomía, donde pueda asumir su 
responsabilidad en la sociedad (Hurtado, 2006). De esta forma autonomía, libertad, justicia 
y responsabilidad tienen un punto de encuentro.  
 
Ser responsable en competencias ciudadanas significa obrar en la alteridad, es decir, en 
palabras de Aristóteles hacer notar la preminencia de la justicia en la relación con los otros, 
es dar a cada uno lo suyo (González Álvarez, 1992). Las competencias ciudadanas están 
relacionadas con el ejercicio de los derechos como la libertad de conciencia, el 
pensamiento y obedecer la ley (Navas Alcaide, 2018). Por ello, resulta fundamental 
propiciar actitudes responsables que incluyan la participación y el desarrollo normas 
sociales. Aunque integrar socialmente a los jóvenes es un proceso social conflictivo, por la 
falta de espacios y oportunidades donde se integren y se sientan representados (Aceituno 
et al., 2009). 
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  La sociabilidad es posible desde la autorrealización libre de todo individuo para construir 
un orden fundamentado en la cooperación social, es la escuela uno de los primeros 
espacios para realizar este tipo de prácticas sociales. Cuando se forma parte de la I.E se 
ha aceptado de manera voluntaria unas responsabilidades sociales al interior de la 
institución; por ello se construyen vínculos sociales en la comunidad educativa, lo anterior 
implica que el individuo debe ser consciente de lo que significa su vida social, para que 
identifique que es lo que quiere y pueda actuar de la manera que lo hace. Ahora bien, toda 
acción que realice el sujeto por individual que sea, trasciende el ámbito de lo público, lo 
que genera consecuencias entre los demás, lo que ocasiona reacciones. En la escuela y 
en la sociedad es necesario un autocontrol mutuo que pueda determinar la conducta social 
de los individuos. 
 
  Obrar libre y autónomamente en el sentido positivo desde el reconocimiento reciproco y 
el respeto del otro permite al individuo ser autorrealizable y educable, contribuye a generar 
mejores formas de vida, más sostenibles, desde lo que respecta a la convivencia y el buen 
vivir. En ocasiones se presentan comportamientos intolerantes que imposibilitan resolver 
las diferencias; el irrespeto hacia los demás integrantes de la comunidad educativa 
requiere de intervenciones constantes por parte de los docentes. La dimensión de 
autorrealización se sustenta en el individualismo democrático y es una tarea posible de 
empezar desde la educación democrática, donde se creen experiencias más libres y 
humanas en la que participen todos (Geuss y Campos, 2004).  
 
  La educación contribuye en el proceso de transformación positiva y formación de los 
estudiantes, desde las mismas potencialidades de ellos, sin importar las condiciones 
sociales y económicas. Dewey planteaba que los ciudadanos son capaces de alcanzar la 
autorrealización desarrollando prácticas de buen vivir. Esto implica el respeto a los 
acuerdos, comportarse bien en comunidad, tener sentido de pertenencia institucional, 
preservar lo existente, recibir de buena forma las orientaciones y estar prestos al dialogo. 
El problema de la convivencia en los grupos es que los individuos aceptan cosas sin saber, 
no tienen pleno conocimiento de lo que aceptan; lo que a futuro es insostenible, por ello 
las normas no se respetan (Bourdieu y Eagleton, 2000). Es fundamental concientizar a los 
estudiantes de las problemáticas, para llevar a la praxis las ideas que contribuyan a la 
solución de las diferencias. La sociedad se moviliza a través de las prácticas, solo cuando 
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se está convencido de que una idea o una propuesta beneficia a todos (Bourdieu y 
Eagleton, 2000). 
 
  Un gran reto de la escuela es generar procesos emancipatorios que logren romper con la 
desigualdad. Resulta fundamental el aprendizaje de las relaciones con los otros y con el 
mundo en que viven los estudiantes, no es solo enseñar técnicas para aprender, se trata 
de aprender desde las experiencias (Greco, 2007). Por todo lo anterior, los docentes deben 
formarse y capacitarse en competencias ciudadanas (Navas Alcaide, 2018). Las I. E., son 
espacios de aprendizajes permanentes no solo de los estudiantes, también se aprende en 
una relación de igualdad estudiante-docente (Greco, 2007). Para ello es importante 
transformar los currículos impulsando el desarrollo ético y moral (López de Cordero, 2011). 
Porque la construcción en ciudadanía no es un componente aislado del currículo, desde la 
cultura escolar se integra transversalmente. 
 
  Al resolver problemáticas de convivencia escolar, las decisiones tomadas se ajustan al 
debido proceso, no pueden estar centradas solo en la visión del adulto, escuchar al 
estudiante resulta fundamental ellos son parte de la solución (García Pérez, 2019). Aunque 
históricamente la relación estudiante docente es autoritaria (Navas Alcaide, 2018). Para 
los docentes esta relación asimétrica es de carácter formativo, al considerar que la 
educación de los estudiantes está bajo la tutela de los mayores. También resulta pertinente 
aclarar que en la convivencia estudiantil influyen otros factores como los medios de 
comunicación y las relaciones familiares (García Pérez, 2019). Por tanto, la educación y el 
deterioro de la convivencia de los estudiantes no solo es responsabilidad de los docentes. 
 
  Los deberes escolares demandan un mayor esfuerzo de los docentes en la motivación 
de los estudiantes si se trata de alcanzar el éxito, lo que significa adaptarse rápidamente 
a las necesidades, los intereses, conocimientos y competencias (Rodríguez Pereiro et al., 
2019). De allí la importancia que los docentes establezcan los currículos y planifiquen 
adecuadamente las tareas y actividades, para que los estudiantes alcancen los 
conocimientos previos suficientes. Los procesos de evaluación y seguimiento a los 
estudiantes tienen que ser claros; son reiterativas las quejas de los docentes por el bajo 
nivel de desempeño de los estudiantes, pero no se habla de acciones prácticas para 
educar a los estudiantes en los deberes. Los estudiantes que obtienen altos rendimientos 
académicos son más auto eficaces, tienen mayor motivación porque desarrollan un 
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enfoque de trabajo más profundo (Rodríguez Pereiro et al., 2019). Esto se presenta porque 
los estudiantes están más motivados para emprender los deberes escolares académicos.  
 
  De otro lado, los padres tienen que involucrarse activamente en la educación de los hijos, 
porque los docentes brindan apoyos limitados a los estudiantes solo están con los 
estudiantes en su jornada escolar (Timias Sando, 2019). Los educandos alcanzan el éxito 
si forman parte de familias comprometidas con el proceso educativo. Cuando los padres 
ayudan a los estudiantes en sus tareas, tienen más oportunidades de sobresalir, una de 
las funciones de los padres en la educación es dar apoyo e involucrarse en las tareas de 
los hijos (Timias Sando, 2019). El compromiso de los padres va más alla de estar informado 
de lo que ocurre en la institución. Los padres tienen que formarse para orientarlos 
correctamente, dialogando y reflexionando para plantear ideas sobre las tareas educativas 
(Timias Sando, 2019). Porque también ocurre lo contrario, ante el poco interés de los 
padres, se crea un desinterés de los estudiantes por cumplir con los deberes escolares. 
 
  Por otra parte, la participación de los estudiantes es mayor cuando en las clases se 
proponen actividades grupales sobre saberes relacionados con su vida, esto implica una 
excelente orientación de las actividades elaboradas por los docentes (López de Cordero, 
2011). En este sentido, los docentes deben esforzarse por presentar contenidos de calidad. 
Para ello los estudiantes necesitan ser conscientes del manejo y estructuración de la 
información, tienen mucho acceso a ella, pero no la procesan, por eso no desarrollan una 
actitud crítica (López de Cordero, 2011). Por lo cual, la participación les posibilita a los 
estudiantes formar parte activa del grupo, identificándose con los objetivos y perspectivas 
de la comunidad educativa, para actuar individual y colectivamente. Participando toman 
decisiones se comprometen responsable y autónomamente, con las iniciativas que se 
desarrollan en la institución.  
 
  De otra parte, un aspecto a considerar en la educación es la evaluación del estudiante. 
En las instituciones se evalúa a los estudiantes desde lo académico, básicamente en 
conocimientos; pocas veces se lleva a cabo la evaluación teniendo en cuenta los 
comportamientos, habilidades, valores y aptitudes (García Pérez, 2019). En educación el 
proceso evaluativo tiene un fin didáctico, ello significa que a través de este proceso los 
estudiantes logran apreciar los avances en el aprendizaje (López de Cordero, 2011). Por 
tanto, en el proceso educativo y evaluativo la comunicación resulta fundamental para 
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obtener excelentes resultados. A nivel institucional se ha avanzado en la autoevaluación 
estudiantil como un mecanismo que permite el reconocimiento de los avances de los 
estudiantes.  
 
  La educación es una triada de la que forman parte estudiantes, docentes y padres de 
familia. Para los docentes, los padres no dedican el tiempo suficiente en la educación de 
los hijos (García Pérez, 2019). Aunque en casa los padres imponen pocos límites a los 
hijos. Aun así, pretenden que el docente se encargue de toda la educación que ellos no 
brindan; la educación requiere de la acción cooperativa de la familia (García Pérez, 2019). 
Los padres responsables tienen que aprovechar las oportunidades que se presentan a 
diario para educar en valores de forma práctica, esto incluye la resolución pacífica de 
conflictos (López de Cordero, 2011). Es fundamental que los adultos sean responsables y 
tengan en cuenta que con su ejemplo educan, en ocasiones no son conscientes de ello.  
 
  Ahora bien, cuando los padres de familia escogen un establecimiento educativo para sus 
hijos ambos asumen compromisos con la institución de la que decidieron formar parte, lo 
hicieron en libertad dentro la oferta educativa posible; uno de esos compromisos que 
adquieren es conocer y cumplir lo establecido en el Manual de Convivencia Institucional, 
entre los cuales están los deberes y derechos, que se consideran van a permitir que se 
desarrollen formas de buen vivir al interior de la institución, para que puedan reflejarse 
también en la vida en sociedad, esto implica avanzar en formas de sociabilidad. El hombre 
no se agrupa de hecho, se hace social en la medida que proyecta sus ideas, sentimientos, 
conductas deliberadamente (Hurtado, 2006).  
 
  En suma, educar para promover la participación es una tarea de todos que requiere usar 
metodologías de aprendizaje basadas en la participación; para que los estudiantes 
relacionen la información actual, con las ideas previas. Los estudiantes no cambian por el 
simple hecho de que haya una normatividad sobre deberes escolares, lo fundamental es 
que sean conscientes que las acciones que realizan deben beneficiar a todos. Desde la 
escuela se avanza en el sentido de una verdadera comunidad; aun así, como comunidad 
educativa algunos estudiantes no se encuentran cohesionados en la búsqueda del bien 
común que se plantea desde la I. E., en ocasiones se aíslan de los planteamientos 
institucionales en cuanto a los deberes escolares; por ello, la cooperación entre los 
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miembros de la I. E., no puede partir de la homogeneidad, sino de una orientación 
individual por un bien compartido: la formación de los estudiantes.  
 
  La convivencia escolar es vista desde el aprendizaje como un hecho social de formación 
de la personalidad, desde el punto de vista cultural guarda relación con la crianza; por 
tanto, la orientación del aprendizaje en la vida social requiere del respeto hacia los otros y 
el análisis de los contextos para alcanzar una verdadera dimensión de formación 
ciudadana. 
3.6 El juego en las TIC, la gamificación y los videojuegos 
en el aprendizaje. 
  La lúdica ha sido utilizada en la educación para favorecer los procesos de aprendizajes, 
cumple un fin didáctico porque permite estimular la memoria y el desarrollo de habilidades 
de pensamiento por ser interactiva (Torres Aldás, 2020). En este sentido, el juego le 
permite al sujeto nuevas emociones, sensaciones y deseos, con el juego se fortalece la 
capacidad intelectual al momento de interactuar. Según Vygotsky el deseo de saber 
enfrenta al ser humano a la realidad, el dominio de lo real impulsa al sujeto al juego. En 
este caso la edad de los participantes está en lo que Piaget llamó operaciones normales, 
abarca los 12 años en adelante; en esta edad los estudiantes tienen una mayor capacidad 
de pensar y razonar a través del juego (Torres Aldás, 2020). Por tanto, los estudiantes 
forman parte de juegos más complejos, donde es necesario dar opiniones concretas a lo 
que se presenta, tal como es el caso de los juegos educativos. 
 
  De acuerdo con el desarrollo psicomotor los juegos cognitivos requieren mucha atención 
y concentración, en los de imaginación se desarrolla el lenguaje, los juegos de normas 
tienen que ver con la aceptación de reglas conocidas. Por lo anterior, los juegos permiten 
el desarrollo de la personalidad, pedagógicamente el juego tiene un carácter didáctico; que 
tiene en cuenta elementos comunicativos, intelectuales, prácticos y lúdicos. 
 
  You-Kai Chou en el Octalysis definió e identificó los principios por los cuales en el juego 
los usuarios se motivan para participar de las narrativas gamificadas (Pérez-Escobar y 
Navazo Ostúa, 2019). Para You Kai Chou un juego es atractivo cuando: los participantes 
se motivan a formar parte de él, cuando en el juego se muestra una historia que potencie 
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la creatividad porque los usuarios crean estrategias; a través del juego quieren mejorar por 
tanto los esfuerzos del participante se centran en lo que pueden alcanzar; no saben lo que 
va a pasar en el juego y evitan hacer lo que los puede llevar a tomar malas decisiones.  
 
  Ahora bien, con la gamificación educativa se busca provocar al estudiante para que 
construya un aprendizaje, desde técnicas y estructuras del juego en contextos no lúdicos 
(Parra González, Segura Robles, Morales Cevallos y López Menéses, 2020). Aún más, 
con la gamificación se alcanza cierto grado de influencia en los participantes, de allí la 
importancia de la gamificación en los juegos educativos (Nimisica Prieto y Bernal 
Santacruz, 2018). En este sentido, la gamificación es atractiva, representa un reto donde 
se persuade al estudiante a participar. Es una metodología activa en educación; por tanto, 
se necesita que el estudiante este activo en el proceso de aprendizaje. Por lo anterior, el 
contenido pedagógico requiere crear una experiencia que mantenga la atención y el interés 
del estudiante en el contenido educativo (Torres Aldás, 2020). Al momento de crear 
propuestas desde la gamificación educativa se tiene en cuenta el pensamiento de diseño, 
el aprendizaje basado en el pensamiento y la etapa de transferencia o abstracción. En la 
etapa de transferencia el estudiante aplica los conocimientos adquiridos a una nueva 
situación. 
 
  El pensamiento del diseño está relacionado con el descubrir, interpretar, idear, 
experimentar y evolucionar. El aprendizaje basado en el pensamiento como metodología 
activa favorece la toma de decisiones, el razonar y desarrollar habilidades de pensamiento. 
Entre las habilidades que se desarrollan están las sociales y cognitivas; que motivan a los 
estudiantes en el aprendizaje (Eguía, Contreras y Solano, 2012). Lo cual se lleva a cabo 
con todos los estudiantes, porque se parte de la idea que todas las inteligencias son iguales 
(Ranciére, 2003). También desde la posibilidad de que las habilidades son posibles de 
lograr (Gardner, 2008). 
 
  Por lo anterior, es muy importante saber aprovechar el interés de los estudiantes por los 
juegos y videojuegos, en torno a los deberes escolares asociados a la convivencia y los 
deberes escolares académicos. En las áreas de estudio se ha carecido de experiencias 
significativas basadas en los videojuegos (Jiménez y Escobar, 2016). Un aspecto 
importante de los videojuegos es que con ellos se puede interactuar sin jerarquías a través 
de formas de comunicación horizontal (Martínez y Vásquez, 2016). 
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  También con los videojuegos se pueden desarrollar procesos de formación y evaluación 
continuos (Coll, Rochera, Mayordomo y Naranjo, 2007). Tradicionalmente en los 
videojuegos los participantes superan niveles, que representan premios en medallas e 
insignias para los participantes; por este hecho permanecen mucho tiempo en los juegos; 
lo que en ocasiones puede generar un efecto no deseado, como es la adicción al juego. 
Aun así, este no es el caso de los videojuegos educativos que tienen otro propósito, como 
es el de contribuir en la educación y formación, por lo motivante que resultan ser para los 
estudiantes. En este caso en particular por ser un juego educativo, los estudiantes obtienen 
una calificación en la medida en que se registran en el juego; por tanto no obtienen 
medallas ni insignias. A pesar de lo anterior, utilizar nuevas estrategias genera 
controversia, porque reducir todo a un solo criterio puede presentar dificultades 
metodológicas (Castell, 2006). 
  
  Por tanto, a través del juego los estudiantes se motivan, con la ayuda de la 
gamificación alcanzan comportamientos deseados, porque a través de ellos se 
forman en habilidades en competencias ciudadanas que garantizan la convivencia; 
razón por la cual, se sienten parte de un grupo social. Pero también, es importante 
no confundir la gamificación con los videojuegos, en los videojuegos se entretiene; 
mientras que con la gamificación se busca la adopción de un comportamiento 





4. Objetivo general 
  Diseñar una estrategia de aprendizaje significativo con el uso de un videojuego educativo 
y otras actividades formativas en valores, que posibiliten formar en deberes escolares y 
permitan mejorar los niveles de desempeño académico, en los estudiantes del grado 8-5 
de la I.E. Sagrada Familia Palmira. 
4.1 Objetivos específicos. 
 
1. Componer una estrategia de aprendizaje en TIC, que involucre el diseño de un 
videojuego educativo, además de otras actividades formativas en valores, que 
faciliten a los estudiantes reflexionar en torno a los deberes escolares, en la I.E. 
Sagrada Familia con los estudiantes del grado 8-5. 
 
2. Implementar en el aula de clase, en el área de ciencias sociales, la estrategia 
diseñada de formación en deberes escolares, en la I.E. Sagrada Familia con los 
estudiantes del grado 8-5. 
 
3. Hacer el seguimiento a los efectos de la estrategia de formación en deberes 
escolares, en la transformación de la mirada, actitudes y acciones de los 








5.1 Tipo de investigación 
 
  La metodología que se aplicó en la investigación fue de tipo cualitativo, con el enfoque 
de la Investigación Acción Participación (IAP). Desde la reflexión como una forma de 
incentivar a los estudiantes para que lleven a la praxis los conocimientos (Cerda Gutiérrez, 
1993). El método es un estudio de casos, que sirvió de reflexión para determinar cómo 
cambia el grupo (Carvajal, 2005). Como estudio cualitativo se recogieron datos en el 
análisis de la estrategia problema, con el objetivo de analizarlos (Hernández, Fernández y 
Baptista, 2014). 
5.2 Población objeto de estudio. 
 
  La Sagrada Familia Palmira es una institución urbana y mixta, en la sede María 
Montessori se ofrece servicios educativos en preescolar, básica primaria, secundaria y 
media técnica; con énfasis en diseño e integración multimedia. Es una pequeña sede que 
cuenta dentro de su infraestructura con siete aulas de clase, una sala de internet y una 
cancha múltiple en la que los estudiantes practican baloncesto y microfútbol. En el grado 
8-7 se forman estudiantes con edades entre los 11 y 15 años, algunos son extra edad; es 
decir, por su edad deberían estar en grados superiores. Socioeconómicamente pertenecen 
a los estratos 1, 2 y 3, de acuerdo con la clasificación del Departamento Nacional de 
Estadística DANE, que toma como referencia las características de sus viviendas; por lo 
anterior corresponden en su orden al estrato bajo-bajo, estrato bajo y estrato medio-bajo. 
Provienen de los barrios Caicelandia, Ciudadela, el Paraíso, Fátima, hacienda Buenos 
Aires, María Cano, Papayal, Perseverancia, Prados de Oriente, entre otros.  
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  Algunos estudiantes forman parte de núcleos familiares en los que sus padres son 
separados, las madres son cabeza de familia, incluso algunos se encuentran bajo el 
cuidado de sus abuelos. Por ello, a las reuniones acuden mamá o papá, hermanos, tíos o 
abuelos. Sus acudientes son profesionales independientes, empleados públicos, obreros, 
pequeños comerciantes y amas de casa.  
 
  De otro lado, los estudiantes que presentan dificultades académicas y disciplinarias 
tienen un escaso acompañamiento de padres o acudientes; situación que se percibe 
fácilmente cuando los padres son citados, porque inicialmente no asisten a las reuniones 
y ante la advertencia que se pueden tomar medidas disciplinarias más drásticas, se 
presentan casi que obligados a la I. E; este es el contexto de aquellos estudiantes que 
incumplen los deberes escolares. Por tanto, un número significativo de estudiantes no logra 
superar los niveles de desempeño básicos en la mayoría de las áreas de estudio. 
5.3 Diseño de la estrategia 
  La estrategia es un conjunto de acciones que se desarrollaron durante toda la 
investigación y que sirvieron para reflexionar sobre los deberes, incluyó el videojuego y el 
desarrollo de actividades prácticas como juegos, talleres y lecturas. Para satisfacer los 
objetivos específicos formulados, la estrategia se estructuró en las siguientes partes: 
 
 Actividades previas a la composición y aplicación del videojuego. 
 Composición del videojuego. 
 Implementación del videojuego. 
 Evaluación del impacto de la estrategia en los estudiantes. 
5.3.1  Actividades previas a la composición y aplicación del 
videojuego. 
  Las actividades previas se organizaron de acuerdo con la siguiente subestructura: 
 Inicialmente se llevó a cabo un estudio previo del observador estudiantil, las actas 
de seguimiento académico y disciplinario, donde se determinó en que estaban 
aspectos fallaban los estudiantes; también se realizaron conversaciones con los 
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docentes, lo que permitió precisar que la problemática que presentaban los 
estudiantes era el incumplimiento de los deberes escolares.  
 Indagación a padres, estudiantes y docentes a través de encuestas realizadas en 
formularios de Google y entrevistas semiestructuradas; el propósito de recolectar 
esta información era realizar un diagnóstico de actitudes y conductas, para conocer 
si tenían acceso a las TIC y saber si había interés de participar en la estrategia 
educativa. También se realizó una prueba inicial de saberes, para indagar acerca del 
conocimiento que poseían los estudiantes sobre valores como la cooperación, la 
colaboración, la responsabilidad y el cumplimiento; saberes que se tendrían en 
cuenta en la composición de la estrategia, porque inciden en el problema de estudio. 
En este sentido, el aprendizaje del estudiante depende de la estructura cognitiva 
previa, que es capaz de relacionar con los nuevos conocimientos que adquiere en el 
proceso de aprendizaje (Ausubel, 1983).  
 Indagación a docentes y coordinadora sobre sus prácticas de aula y percepción de 
los estudiantes. 
 Percepciones del proceso formativo. 
 
  Las actividades realizadas se llevaron a cabo de acuerdo con los objetivos de la estrategia 
que involucra tres fases: la composición, la aplicación y la evaluación. Al final de la 
estrategia se aplicó una rejilla de evaluación del videojuego y se realizaron entrevistas a 
dos docentes. 
5.3.2  Composición del videojuego 
  La estrategia educativa se refiere a un conjunto de acciones realizadas para resolver la 
problemática asociada a los deberes escolares, entre ellas están las actividades prácticas 
como talleres, lecturas, juegos y la elaboración del videojuego. En la composición del 
videojuego se utilizó la identificación previa de los deberes escolares que más incumplen 
los estudiantes, sobre la base del análisis del observador, las actas de seguimiento 
académico y disciplinario; se definió el establecimiento de temas y el desarrollo de 
actividades. De acuerdo con los anteriores insumos, se elaboraron las escenas del 
videojuego, relacionadas con los siguientes valores de cooperar, colaborar, ser 
responsable y cumplir, que inciden en el cumplimiento de los deberes escolares. También 
se analizaron las formas como los estudiantes aprenden con un videojuego, desde el 
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análisis de las encuestas con estudiantes y las encuestas con padres; luego se diseñaron 
de los personajes y las escenas del juego. Otro punto importante fue la determinación de 
la plataforma de aplicación para lo cual se utilizó la página web de la institución. 
 
  Antes de aplicar la estrategia se lleva a cabo la prueba piloto del videojuego, que empezó 
con la validación de dos docentes, se atendieron sus recomendaciones y llevaron a cabo 
algunos cambios; se continuó con la validación de los estudiantes de las mismas edades 
del grupo de estudio, pero de grados diferentes. 
5.3.3  Implementación de la estrategia 
  Al inicio de la aplicación de la estrategia los estudiantes respondieron un test tipo pruebas 
saber en competencias ciudadanas y deberes escolares, los test aplicados fueron 
elaborados con preguntas liberadas por el ICFES de las pruebas de los años 2013 y 2017; 
el propósito de ello era determinar qué nivel de conocimientos tenían los estudiantes antes 
de la estrategia; para analizar posteriormente, en qué avanzaron o retrocedieron después 
de aplicar la estrategia de aprendizaje. 
 
  Al grupo se le permite ingresar al videojuego durante dos periodos académicos en dos 
momentos, se definió de esta manera porque durante la investigación se presentó un 
efecto no buscado. En el primer momento se dan las orientaciones sobre el juego, que 
ingrese al enlace: bit.ly/jcciesf se les recomendó registrarse y mantener un correo en Gmail 
abierto, porque el sitio aparecía como no seguro y Google lo bloqueaba, para guardar la 
información del usuario en el juego, debían mantener abierto el correo. Sólo se manifestó 
que ingresaran a jugar, por lo cual los estudiantes determinaron si jugaban o no. Este 
momento duró el segundo período académico, el efecto no buscado consistió en que se 
presentó una baja participación de los estudiantes, por lo cual se definió que se llevaría a 
cabo un segundo momento de aplicación de la estrategia. 
 
  En el segundo momento de implementación se presionó a los estudiantes a jugar porque 
de ello dependía una calificación en el tercer período, las indicaciones fueron las mismas 
que las anteriores, para ello se les posibilitó algunos días la sala de informática de la I. E, 
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pero también podían ingresar a jugar desde la casa. Al finalizar las dos fases se analiza la 
forma como toman decisiones los participantes de acuerdo con el género. 
 
  Durante la aplicación del videojuego surgieron otros elementos que no estaban previstos 
y entraron a formar parte de la estrategia; por tanto, fue importante abordarlas porque 
afectaban al grupo de estudio, razón por la cual se abrió el debate a través de actividades 
que involucraron lecturas, dramatizaciones y juegos, que sirvieron para reflexionar sobre 
los acuerdos del grupo, la autoridad, la responsabilidad, el autocontrol y el manejo del 
tiempo; lo anterior, ayudó a enriquecer la investigación.  
 
  Al finalizar la aplicación de la estrategia, se aplicó nuevamente el test inicial, en 
competencias ciudadanas y deberes escolares, para entrar a determinar cuál fue el 
impacto obtenido al aplicar la estrategia. Otro instrumento que se retoma son los 
observadores de los estudiantes que permitieron monitorear el comportamiento del grupo 
durante el tiempo de aplicación de la estrategia. 
5.3.4  Evaluación de la estrategia. 
  El tercer objetivo correspondió a la evaluación integral de la estrategia, inicialmente se 
llevó a cabo con las interfaz, en este caso eran las escenas presentadas en el videojuego, 
determinando la manera como los estudiantes tomaban decisiones de acuerdo con las 
situaciones específicas presentadas. También se evaluaron las actividades que se 
basaron en lecturas, juegos y talleres, para tener una visión más completa del grupo. 
Posteriormente, con la información recogida en los test aplicados antes y después de la 
estrategia, se analizaron los niveles de desempeño obtenidos en competencias 
ciudadanas y deberes escolares, para determinar en qué avanzaron. 
5.3.5  Organización y sistematización de la información. 
  Las encuestas fueron sistematizadas en el programa MS Excel y posteriormente 
migradas al programa estadístico SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) en 
su versión 23. Para la validación de los contenidos de la encuesta a estudiantes se realizó 
una prueba piloto; con cuatro chicos de ambos géneros, con edades similares a los del 
grado 8-5.  
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  Las encuestas piloto de los padres fueron aplicadas a cuatro padres de estudiantes de 
sexo femenino y cuatro estudiantes de sexo masculino, con edades similares a las de la 
población objeto de estudio. Ya en el grupo de estudio, las encuestas se aplicaron a todos 
los padres.  
 
  Para las entrevistas cualitativas se seleccionan en la prueba piloto a dos estudiantes de 
sexo femenino y dos de sexo masculino; la aplicación general de las entrevistas con los 
estudiantes se realizó con ocho estudiantes de sexo masculino y ocho de sexo femenino 







6.1 Actividades previas de la composición y aplicación 
del videojuego. 
  La investigación inició con un diagnóstico de actitudes y conductas habituales de los 
estudiantes en la I. E para indagar sobre cuál era la aceptación de estudiantes y padres 
de familia, al emplear la estrategia de aprendizaje; también para conocer las causas sobre 
el cumplimiento de los deberes escolares, desde el punto de vista de los estudiantes y 
docentes;  para este diagnóstico se utilizaron encuestas a padres (Anexo A), encuesta a 
estudiantes (Anexo B), entrevistas a estudiantes (Anexo C), entrevistas a docentes (Anexo 
D). 
 
  Los padres de familia se pronunciaron frente a los videojuegos, y ante la pregunta ¿Le 
gustaría que su hijo aprendiera deberes escolares a través de un videojuego educativo? 
Un número significativo de padres estuvo de acuerdo con su utilización (Anexo A), lo que 
significó que al elaborar un videojuego en deberes escolares, se tendría el apoyo de los 
padres en la aplicación de la propuesta (Figura 2). 
 
Figura 6-2. Aprobación del uso del videojuego 
 
Fuente: Elaboración propia 
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  También se indagó la opinión de los padres de familia sobre la estrategia en deberes; 
ante el enunciado: “el conocimiento y la aplicación de los deberes escolares son útiles para 
el aprendizaje” (Anexo A), los padres mostraron una apreciación positiva sobre los deberes 
escolares, en general estaban de acuerdo con la propuesta, consideraron la herramienta 
pedagógica como útil para aprender (Figura 3) 
 
Figura 6-3. Utilidad de los deberes escolares. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Por otra parte, a los estudiantes se les preguntó ¿Cuál es la importancia de desarrollar 
contenidos escolares a través de un videojuego educativo? Los estudiantes les dan un 
gran valor a los contenidos (Anexo B), lo consideran como importante dentro del 
aprendizaje (Figura 4). 
 
Figura 6-4. Desarrollo de contenidos. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
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  Se interpeló a los estudiantes entorno a sus conocimientos sobre los deberes escolares 
definidos en el manual de convivencia institucional; no era posible hablar de ello si los 
estudiantes no tenían claridad sobre el asunto; las opciones posibles de respuestas eran 
dos, para que los estudiantes identificaran si las frases planteadas en las preguntas 
correspondían a un deber, o a un derecho (Anexo B). Una de las frases fue: ¿qué 
significaba para ellos acatar y cumplir las acciones que se les impongan en casos de 
convivencia? en las respuestas la gran mayoría respondió que era un deber, respuesta 
que efectivamente resultó acertada, lo cual permitió establecer que los estudiantes 
distinguen algunas normas institucionales (Figura 5). 
 
Figura 6-5. Las normas. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Se logró determinar con las encuestas que todos los estudiantes tienen acceso a internet, 
también a diferentes dispositivos electrónicos como el computador, tablet y celular, que 
son usados frecuentemente por los estudiantes (Anexo B). 
 
    Con el propósito de entender el comportamiento de los estudiantes en deberes 
escolares (Anexo C) se les preguntó ¿Por qué los estudiantes no cumplen con las 
actividades que se proponen en la I. E? Una de las respuestas fue: “por indisciplina, por 
irresponsabilidad o porque no se les da la gana”. D. A. Borrero (comunicación personal, 21 
de febrero, 2019). Frente a esta pregunta otro estudiante respondió: “los que más incumplo 
puede ser la entrega incompleta de los talleres y tareas que nos deja el educador”. B. E. 
Erazo (comunicación personal, 21 de febrero, 2019). En general, las causas que reconocen 
los estudiantes acerca del incumplimiento de las normas están relacionadas con la 
indisciplina y la irresponsabilidad; este hecho es importante, en la medida en que se genera 
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consciencia de que necesitan cambiar para alcanzar los objetivos propuestos en las áreas 
de estudio. 
 
  A pesar de todo, esta forma de abordar a los estudiantes es positiva, porque es entrar en 
un dialogo directo con los estudiantes y padres de familia, para conocer de primera mano 
la situación de incumplimiento de los deberes escolares.  
 
  La problemática de los deberes escolares es preciso abordarla desde las metodologías 
pedagógicas aplicadas por los docentes, porque ellas inciden en la forma como los 
estudiantes cumplen los deberes, esto puede ocasionar motivación o desmotivación para 
trabajar en las áreas de estudio; con las entrevistas de los docentes (Anexo D) se pudo 
determinar que cada docente le imprime su estilo particular a las clases utilizando 
metodologías distintas que en ocasiones tienen puntos de encuentro, razón por la cual se 
categorizaron en tres grupos. El primer grupo de docentes son más rigurosos en la 
planeación de las clases y segmentan las clases en momentos de aprendizajes entre los 
que están: el conocimiento, la apropiación, la aplicación y la evaluación. Un segundo grupo 
de docentes fomentan el aprendizaje colaborativo; así como procesos que incluye la 
autoevaluación, para ellos es importante que los estudiantes observen los errores de los 
compañeros. El tercer grupo de docentes trabaja con sus estudiantes en base a lecturas, 
con ello buscan que los estudiantes formulen cuestionamientos y construyan conceptos de 
forma activa; en este sentido, los docentes son facilitadores del proceso educativo, una de 
las características de estos docentes es que dejan pocas tareas para la casa, los 
aprovechan al máximo en su jornada escolar, consideran que es muy importante 
interactuar permanentemente con los estudiantes. 
 
  En las entrevistas a los docentes (Anexo D) se les preguntó ¿Cómo observas al grupo 8-
5 tanto en lo académico como lo disciplinario? En general los docentes plantearon que si 
bien desde el punto de vista académico tienen problemas para llevar a cabo un proceso 
de aprendizaje regular, son optimistas con el grupo, al considerar que esta situación con 
el tiempo se soluciona. Para los docentes el grupo de estudio no ha sido el resultado de 
un proceso educativo que se ha consolidado, la gran mayoría ha llegado de otras 
instituciones educativas; razón por la cual no se ha podido avanzar en un verdadero 
Proyecto Educativo Institucional con los estudiantes. Tampoco los consideran malos 
Capítulo 6 57 
 
estudiantes, plantean que es necesario someterlos a un poco de presión para que 
entreguen las actividades, las tareas a tiempo y para que se sientan comprometidos. 
 
  En lo disciplinario los docentes analizaron lo importante que es educar a los estudiantes 
para que comprendan y reconozcan sus propios errores, para que reflexionen sobre sus 
comportamientos y actitudes de estudio. La percepción de los docentes es que aún se 
presentan problemas disciplinarios liderados por un pequeño grupo de estudiantes, que 
generan problemas que afectan la sana convivencia y el desempeño académico. En 
ocasiones las clases están dadas a mantener una buena disciplina del grupo, por hacer 
énfasis en este aspecto no siempre se construye conocimiento en las diferentes áreas de 
estudio.   
 
  De acuerdo con la mirada de los docentes, lo que se observó es que realizan esfuerzos 
aislados por contribuir en el mejoramiento académico y disciplinario del grupo; con ello se 
han logrado algunos avances que se relacionan con la posibilidad de que los estudiantes 
reconozcan sus errores y los corrijan, se ha buscado motivar a los estudiantes para que 
asuman una mejor actitud hacia el estudio. Pero también algunos docentes tienen una 
actitud más crítica frente a la capacidad de gestión con este grado, consideran que no 
existe un Proyecto Educativo Institucional que incluya a este tipo de estudiantes y que sirva 
para plantear el quehacer del docente que vaya más allá del control disciplinario; que ha 
sido tema de discusión, pero no se aborda con la suficiente profundidad en las jornadas 
de planeamiento institucional.  
 
  De otro lado, también fue importante conocer que acciones llevan a cabo los docentes 
desde su área del conocimiento para contribuir en la formación en deberes escolares; 
razón por la cual, se realizó la siguiente pregunta (Anexo D) ¿Qué cambios ha tenido que 
realizar en su forma de enseñanza para que los estudiantes cumplan con sus deberes 
escolares? En este aspecto los docentes plantearon que han generado cambios de actitud 
para ayudar a que los estudiantes se motiven y se enamoren del área, esto incluye la 
empatía con los estudiantes, relacionada con la forma de abordarlos en las áreas de 
conocimiento. Contrario a lo que se puede pensar los estudiantes se han acostumbrado a 
las formas tradicionales de enseñanza, aunque en ocasiones las rechazan; cuando se 
implementan nuevas metodologías, pero más complejas quieren volver a lo tradicional 
porque les parece más fácil, han sido sacados de su zona de confort. Es necesario insistir 
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en hacer prácticas e investigar.  Los deberes escolares que se asignen a los estudiantes 
tienen que ser bien concebidos, a los estudiantes no se les pueden colocar tareas que 
definitivamente no realizan ellos, el acompañamiento de docentes y padres en este sentido 
demanda un esfuerzo permanente. Respecto a las tareas los docentes evitan colocar 
trabajos demasiado extensos y complicados de realizar, la gran mayoría de actividades se 
realizan en el aula de clase, porque entienden que ese tipo de tareas las terminan 
realizando los padres en casa.  
 
  Continuando con los docentes, se les realizó la siguiente pregunta (Anexo D) ¿Utiliza los 
videojuegos educativos en la enseñanza del área que orienta? la docente del área de 
idiomas manifestó: “los utilizo cuando hay la posibilidad de utilizar las tablet, he trabajado 
juegos educativos con aplicaciones dentro del salón de clases, los estudiantes disfrutan 
mucho de esta actividad, porque se sale de lo rutinario”. L. Romero (comunicación 
personal, 27 de febrero, 2019).  Como se infiere de la anterior respuesta, los docentes 
están dispuestos al cambio cuando las condiciones lo permiten, tienen buena disposición 
para utilizar las TIC, porque son una ayuda para aprender de una manera significativa y 
les permite salirse de la manera tradicional de enseñar.  
 
  Por otra parte, al docente de ciencias naturales se le preguntó (Anexo D) ¿Si se construye 
una ayuda educativa basada en el uso de un videojuego educativo para la formación en 
construcción de ciudadanía, estaría dispuesto a emplearla? El docente contestó: 
“totalmente dispuesto, porque nos haría a muchos la tarea más fácil, aprovecharíamos la 
didáctica y el aprendizaje a través del juego, es bastante significativo”. W. Álvarez 
(comunicación personal, 27 de febrero, 2019). Lo cual significa que los docentes perciben 
que el uso de las TIC facilita la enseñanza, es necesario utilizar otras estrategias de 
aprendizaje diferentes a las tradicionales, con las cuales se aprenda de manera distinta y 
significativa. 
 
    Otra pregunta realizada en las entrevistas los docentes (Anexo D) fue: ¿Cumplen los 
estudiantes con sus deberes escolares? En este sentido se presentaron respuestas 
diferentes por parte de los docentes, para un grupo de docentes es difícil que los 
estudiantes cumplan con los deberes escolares, en ocasiones no los realizan porque son 
muy relajados y no tienen compromiso con su escolaridad, por lo cual obtienen 
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calificaciones básicas; aun así, los educadores consideran que es parte de la labor docente 
reforzar a los estudiantes en este aspecto, para que su cumplimiento sea efectivo. En este 
aspecto la respuesta de los docentes guarda relación con la de los estudiantes, cuando 
manifestaban que se distraían con sus deberes o simplemente no los hacen porque no 
quieren.  
 
  Para el otro grupo de docentes la gran mayoría de estudiantes cumplen con sus deberes, 
los que más presentan la problemática del incumplimiento de los deberes escolares son 
los que han llegado de otras instituciones, muchos de ellos con problemas de convivencia; 
esta es una situación que ha generado controversias con las directivas de la I. E., porque 
los docentes argumentan que es necesario realizar exámenes en las áreas básicas de 
aprendizaje a los estudiantes nuevos, para tener un diagnóstico de los saberes que poseen 
los estudiantes. Plantean la necesidad de analizar los problemas de convivencia con que 
llegan los estudiantes a la institución, varios de ellos han sido retirados porque continúan 
con estas problemáticas de instituciones anteriores, de esta situación inicialmente no se 
enteran los docentes, el problema se agrava cuando pasa el tiempo y los docentes 
conocen de su comportamiento en el aula de clase.  
 
De otro lado está la posición de las directivas, plantean que a ningún estudiante se le puede 
vulnerar el derecho a la educación, la política es recibir a todos los estudiantes para poder 
mantener la mayor cantidad de docentes de planta y cumplir con las exigencias del MEN 
en cuanto a cobertura educativa. “Para las directivas a los estudiantes que no acatan el 
manual de convivencia siempre hay que recordárselos, llamarles la atención, leerles sus 
derechos y deberes para mantener la sana convivencia”. A. Coca (comunicación personal, 
6 de abril, 2019).  
 
    Con el propósito de seguir indagando sobre el incumplimiento de los deberes escolares 
se les realizó a los docentes la siguiente pregunta (Anexo D). ¿Qué procedimientos utilizas 
cuando un estudiante no sigue las instrucciones en clase?; El docente de geometría y 
estadística respondió: “lo más importante es establecer las razones y las causas por las 
cuales no lo hacen, saber que está sucediendo; llamar al estudiante de manera imprevista 
para que expresen las determinaciones que lo motivan para asumir ese comportamiento”. 
J. A. Valdez (comunicación personal, 28 de marzo, 2019). Otro docente manifestó frente a 
la misma pregunta: “existen unos conductos regulares; primero, el llamado de atención 
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verbal; si la situación se repite, el llamado de atención escrito; si la situación persiste, se 
hace citación al acudiente con la coordinadora y el Comité de Sana Convivencia”. W. 
Álvarez (comunicación personal, 26 de febrero, 2019). Lo anterior implica que no existe 
unidad de criterios para abordar a los estudiantes acerca de estos temas; aunque en la 
convivencia las problemáticas resultan variadas; por tanto, es necesario capacitarlos en 
convivencia y deberes escolares. 
 
  Lo planteado anteriormente, muestra algunas situaciones específicas, la primera es que 
los estudiantes fallan en la entrega de tareas, trabajos, presentación de cuadernos, etc., 
porque siempre hacen el mínimo esfuerzo, lo que lleva a que obtengan bajos niveles de 
desempeño académico; de otro lado, algunos estudiantes reconocen que no se comportan 
adecuadamente en el aula de clase, situación generalizada en las diferentes áreas del 
conocimiento. La segunda situación, es que los estudiantes no asumen responsablemente 
su proceso educativo, y por eso incumplen con los deberes escolares. La tercera situación 
está dada por el hecho de que a la mayoría de estudiantes que ingresan por primera vez 
a la institución se les dificulta cumplir con los deberes, porque no conocen las dinámicas 
de trabajos de los maestros y tienen que adaptarse a ellas, lo cual requiere tiempo, o 
porque carecen de los conocimientos previos suficientes para afrontar los deberes.  
 
  De otro lado, los docentes utilizan formas de comunicación dialógicas respetando el 
debido proceso; es decir, siguiendo la normatividad que se establece en la I. E., para 
resolver este tipo de situaciones, lo que requiere del trabajo en equipo y colaborativo que 
involucre a estudiantes y padres de familia en el proceso. En lo planteado por los docentes 
se percibe que no tienen claras las razones por las cuales los estudiantes incumplen los 
deberes escolares, son pocos los que se han preocupado por auto cuestionarse por el 
incumplimiento de los estudiantes en deberes escolares; por tanto, los docentes no 
proponen mecanismos para colaborarle aún más a los estudiantes que tienen dificultades 
para cumplir con los deberes escolares; solo se quedan realizando procesos académicos 
y disciplinarios que aunque se ajustan a la normatividad presente en el Manual de 
Convivencia Estudiantil, poco contribuyen a superar la problemática. 
 
   Como conclusión de todo este proceso de diagnóstico inicial, se consideró importante en 
la elaboración del videojuego incluir los valores de cooperación, colaboración, 
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responsabilidad y cumplimiento, para contribuir a la reflexión sobre los deberes escolares. 
También se definió llevar a cabo algunos talleres que permitieran enriquecer la estrategia 
de aprendizaje sobre temas que tienen incidencia en los deberes escolares como: el 
respeto a los acuerdos; el respeto a las normas y a la autoridad; de la misma forma se 
llevaron a cabo el análisis de lecturas sobre la responsabilidad, la participación y el 
autocontrol. Realizar un sondeo donde se tuvo en cuenta a tres actores del proceso 
educativo: estudiantes, padres y docentes, encontrando que tenían interés en la estrategia, 
fue clave para entrar a desarrollarla porque era posible contar con ellos en la aplicación. 
6.2 Composición de la estrategia. 
6.2.1 Temática del juego. 
  La temática del videojuego se centró en la elección del personero escolar con dos 
personajes: Juliana y Carlos; con ellos se plantean situaciones o escenas, donde se coloca 
a prueba la capacidad de decidir de los estudiantes de acuerdo con las propuestas de cada 
uno de los candidatos; en la medida que se identifican con el candidato que consideran 
buen ciudadano y cumplidor de sus deberes escolares. El videojuego es didáctico, basado 
en elementos comunicativos e intelectuales relacionados con los valores desde lo que 
significa ser competente como ciudadano teniendo en cuenta los valores de cooperación, 
colaboración, responsabilidad y cumplimiento, acerca de los deberes escolares. Tomando 
uno de los planteamientos de You-Kai Chou en la elaboración de los videojuegos se narra 
una historia. Esta consiste en enfrentarse a situaciones, para resolverlas de la forma más 
adecuada de acuerdo con las competencias ciudadanas; en el juego no se presentan 
ganadores ni perdedores; tampoco reciben medallas, ni insignias como en los videojuegos 
tradicionales. A quienes exploren el juego se le otorga una calificación en el área de 
estudio, hecho que se puede visualizar en la hoja de cálculo online, que fue diseñada con 
el fin de analizar los ingresos de los estudiantes, a través del registro de sus nombres y 
grado; así como para verificar las situaciones a las que se enfrentaron. Los anteriores 
aspectos incluyeron la etapa del pensamiento del diseño. 
 
  La Figura 6 sintetiza el recorrido del juego y las opciones que tuvieron los estudiantes 
para escoger. 
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Figura 6-6. Esquema del videojuego. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  La propuesta central de los candidatos es la muestra de la ciencia, pero buscan persuadir 
al electorado de diversas formas; Juliana pretende influir en el electorado con propuestas 
que involucran la puesta en práctica de valores como cooperar, colaborar, ser responsable 
y cumplir. Carlos incluye el día de la ciencia y algo de diversión, como realizar un 
campeonato inter colegiado y promover la participación los estudiantes en la emisora de 
la I.E.  
 
  En la elaboración del juego participaron: una periodista quien realizó los guiones literarios 
y estructuró los momentos de la aplicación o situaciones que a manera de escenas se 
presentan en el videojuego; el diseñador gráfico se encargó del diseño de escenarios y 
personajes; y un programador quien realizó las secuencias de cada una de las escenas, 
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6.2.2 Escenas del juego. 
 
El videojuego es una historia acerca de las elecciones del personero escolar, tiene varias 
escenas o situaciones hipotéticas, para su análisis se toman cuatro escenas con las cuales 
se hace el seguimiento a los estudiantes en el videojuego, estas escenas fueron definidas 
previamente en una hoja de cálculo online, ella se elaboró para registrar la toma de 
decisiones de los estudiantes durante la permanencia en el juego, lo cual es un aprendizaje 
basado en el pensamiento. 
 
    La primera escena correspondió a una situación que describe la elección del personero 
escolar, donde se buscaba promover los derechos y deberes de los estudiantes entre dos 
candidatos: Carlos y Juliana (Figura 7). 
 
Figura 6-7. Escena 1 del videojuego. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Carlos propone organizar una muestra cultural y de la ciencia, salir a congresos y 
reuniones fuera de la ciudad, transmitir la muestra de la ciencia por Facebook, realizar un 
campeonato inter colegiado y promover la participación en una emisora del colegio. Por su 
parte, la propuesta de Juliana fue revisar el manual de convivencia para hacer cambios 
donde se tengan en cuenta las iniciativas estudiantiles, también pretende promover la 
ciencia, el deporte y la música. La idea con la escena era empezar a identificarse con un 
64 Diseño de una estrategia de aprendizaje significativo basada en un 
videojuego educativo sobre deberes escolares 
 
candidato en particular, para seguir explorando las otras escenas y continuar tomando 
decisiones durante la permanencia de los estudiantes en el videojuego. 
 
  La segunda escena se relaciona con la situación hipotética de elección del asesor del 
personero estudiantil; es decir, de Carlos o Juliana, lo cual implica apoyar al personero en 
el desarrollo de la gestión organizativa de la muestra de la ciencia. Para ello se presentan 
tres posibles opciones a elegir; relacionadas con los valores de cooperar, colaborar, ser 
responsable y cumplir (Figura 8). 
 
Figura 6-8. Escena 2 valor de cooperar en el videojuego. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Cooperar en este caso implica promover entre los estudiantes la participación en la 
muestra de la ciencia con proyectos de cada uno de los grados de la I. E., además de 
invitar a los estudiantes de una universidad. De otro lado estaba la posibilidad de colaborar 
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Figura 6-9. Escena 2 valor de colaborar en el videojuego. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  La opción de colaborar significa enviar cartas a otras I. E., para que participen en la 
muestra, comunicarse con organizadores de muestras de la ciencia de otros colegios y 
conseguir patrocinadores para los refrigerios de los participantes. Por otra parte, estaba la 
opción de ser responsable y cumplir (Figura 10). 
 
Figura 6-10. Escena 2 valor de ser responsable y cumplir en el videojuego. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
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  Ser responsable y cumplir significa en este caso motivar a los estudiantes en la 
participación de la muestra, así como informar a los demás estudiantes sobre la evaluación 
de la actividad. Los estudiantes tienen tres opciones para elegir, deben escoger solo una 
de acuerdo con su interés, convicción o formación personal. 
 
  La tercera escena del videojuego corresponde a una fiesta de integración para presentar 
al nuevo personero, la situación hipotética está relacionada con el éxito que se obtuvo en 
la muestra de la ciencia, donde se organizó una fiesta y alguien ingresa bebidas 
alcohólicas, una estudiante bebió más de la cuenta y se encuentra mal, por tanto los 
estudiantes se enfrentan a una nueva situación hipotética (Figura 11). 
 
Figura 6-11. Escena 3 del videojuego. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  En este momento el jugador elige entre dos opciones, la primera opción, informar de la 
situación a los padres de la estudiante para llevarla al hospital y asumir el regaño; la 
segunda opción, dejar a la compañera sola en la puerta de la casa. 
 
  La cuarta escena está relacionada con la manera como el estudiante, que en este caso 
es el asesor del personero, sigue las orientaciones del docente para divulgar la información 
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acerca de la evaluación del día de la ciencia, a través de un grupo que han formado los 
estudiantes en la aplicación de mensajería WhatsApp; ahora bien, como en todo grupo 
existen conflictos, se coloca en una situación hipotética al asesor del personero (jugador), 
para que decida sobre qué tipo de información debe comunicar a los estudiantes (Figura 
12). 
 
Figura 6-12. Escena 4 del videojuego. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  La disyuntiva con la que se encuentra el estudiante que va a elegir es la siguiente: 
primero, transmitir una información muy general; segundo, no informarle al estudiante que 
le cae mal; tercero, informar detalladamente sobre el examen, siguiendo las orientaciones 
del docente. Estas son las cuatro escenas con las que se hizo el análisis del videojuego. 
 
  Por lo anterior, lo que se buscó con las escenas fue que los estudiantes reflexionaran 
sobre algunos asuntos que influyen en los deberes escolares, como participar en los 
eventos que se desarrollan en la I. E., la colaboración, la cooperación, la responsabilidad, 
el cumplimiento, seguir las orientaciones de los docentes, ente otros. También, en las 
diferentes escenas aparecen algunos deberes escolares como sugerencias para que sean 
tenidas en cuenta por los educandos. El propósito con todas estas situaciones hipotéticas 
fue empezar a motivar a los estudiantes para que asumieran actitudes que les permitan 
avanzar en su formación ciudadana. Es decir, que relacionen los conceptos previos que 
poseen en valores, que han sido inculcados desde su núcleo familiar, para que tomen 
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determinaciones coherentes respecto a los deberes escolares en estas situaciones 
simuladas del videojuego. Para determinar si los estudiantes alcanzaron aprendizajes 
significativos en la temática de los deberes escolares, por la relación que le dan a los 
conceptos previos que poseen. Es decir, que reflexionen y tomen determinaciones acordes 
con las competencias ciudadanas y las formas de buen vivir. 
6.2.3 Programas utilizados. 
  En la elaboración del videojuego se utilizaron los programas Adobe Ilustrator CC 2018 
con el que se crearon los personajes; Adobe Edge CC 2015 para las animaciones, los 
personajes y la programación; en HTML5 se implementó la página. Es un juego en 2D. 
 
  El videojuego se colocó en la página de la I. E, con el propósito de darle un carácter 
institucional, la intencionalidad es que a futuro el juego sea utilizado de manera formativa 
en todos los grados, para que los estudiantes reflexionen sobre los deberes escolares. 
6.2.4 Elaboración de actividades de carácter formativo en 
deberes, complementarias al videojuego. 
  A medida que se avanzó en la propuesta fue necesario elaborar una unidad didáctica que 
incluyera actividades relacionadas con los acuerdos establecidos en el grupo para el año 
lectivo, el respeto a la autoridad y las normas, la responsabilidad, la participación y el 
autocontrol; estos aspectos fueron detectados en el desarrollo de la investigación y tenían 
relación e incidencia en los deberes escolares (Anexo E). 
 
  Las actividades que se realizaron se basaron en cuentos, dramatización y juegos; se 
aplicaron a la par con el videojuego, el propósito de su utilización era obtener con ellas una 
mayor información para llevar a cabo la reflexión, es muy complejo analizar las múltiples 
situaciones que se presentan en el aula de clase respecto a los deberes escolares sólo a 
partir del videojuego. 
 
  La primera actividad práctica realizada tenía como objetivo reflexionar sobre los acuerdos 
que establecieron los estudiantes a inicios del año lectivo en las primeras direcciones de 
grupo. La actividad consistió en dramatizar una situación planteada por los estudiantes, 
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que se presentara frecuentemente en el aula de clase y tuviera relación con los acuerdos 
y las normas institucionales, el propósito con la actividad era que los estudiantes 
participaran de forma lúdica sobre los acuerdos y el respeto a las normas establecidas en 
el manual de convivencia (Anexo E). 
 
  En la segunda actividad, el tema central fue la autoridad y el trabajo en equipo; el 
propósito con la actividad fue que los estudiantes participaran y reflexionaran acerca de la 
importancia de mantener el orden y el respeto con los demás; también para desarrollar 
habilidades para comportarse de acuerdo con las normas que se establecen en la 
sociedad. La actividad lúdica consistió en la realización de un partido de microfútbol; 
también se escribió una historia para que sirviera de reflexión sobre el último clásico del 
futbol colombiano entre América de Cali y el Deportivo Cali (Anexo E). 
 
  La tercera actividad fue diseñada para reflexionar acerca de la importancia de ser 
responsables y mantener conductas acordes con este valor; para ello se elaboró un cuento 
donde se habla de mantener el aula aseada y en perfectas condiciones para llevar a cabo 
la clase; en el cuento se relata una situación de desaseo que nadie quiere asumir, cuando 
él docente les solicita a sus estudiantes que mantengan limpia el aula de clase, sin papeles 
en el piso. La actividad también incluye observar una caricatura tomada de Mafalda, 
relacionada con la responsabilidad, la caricatura se refiere a una discusión sobre “hacia 
donde se dirige la humanidad”, donde describe diferentes puntos de vista sobre lo que para 
algunos es “ir hacia adelante” (Anexo E). 
 
  La cuarta actividad diseñada fue una reflexión acerca de la importancia del valor del 
autocontrol, este trabajo se llevó a cabo individualmente, surgió a raíz de algunas 
agresiones entre estudiantes que se presentaron en el desarrollo de las clases; para ello 
se elaboró un escrito titulado “Pablito el rabioso” donde se relató una historia de 
intolerancia por las continuas agresiones entre estudiantes, donde se describió una posible 
forma de controlar las emociones. El propósito de la actividad era identificar la manera de 
auto controlarse, de identificar porque se están enfadando y determinar las mejores formas 
de expresar las emociones (Anexo E). 
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  Todas las actividades anteriores proponían una discusión general, donde los estudiantes 
plantearon sus puntos de vista, al final se construyó la definición de cada uno de los 
conceptos a partir de lo planteado en la discusión de cada una de las actividades. 
6.2.5 Conceptos previos significativos en valores. 
  Antes de la aplicación de la estrategia se realizaron algunas preguntas abiertas a los 
estudiantes para determinar los conocimientos previos que poseían sobre conceptos como 
la colaboración, la cooperación, la responsabilidad y los deberes escolares. Estos 
conocimientos previos fueron contrastados después de la aplicación de la estrategia, 
porque finalizada la aplicación de la estrategia en su conjunto se realizan nuevamente las 
preguntas; lo cual permitió determinar en qué avanzaron los estudiantes en estos aspectos. 
  La primera pregunta realizada fue ¿Qué son los deberes escolares? En este sentido, 
hubo respuestas de diferente tipo; la de estudiantes que no tenían prácticamente ningún 
conocimiento sobre el tema; así, como otros estudiantes que relacionaron los deberes 
escolares con un deber específico. Respecto a la pregunta anterior, el estudiante A 
respondió: “es donde podemos aprender de los profesores para saber más”. La respuesta 
del estudiante B fue: “los deberes escolares es aprender lo que le enseñen (sic)”. El 
estudiante C contestó: “los deberes escolares son los derechos de los estudiantes, que 
debemos de cumplir en el colegio (sic)”. 
  
  De las respuestas anteriores se puede afirmar que los estudiantes, antes de la aplicación 
de la estrategia, desconocían lo que son los deberes escolares; las respuestas son 
incoherentes, mezclan conceptos cuyos significados son totalmente distintos como por 
ejemplo los deberes y los derechos; en estas respuestas los estudiantes no tienen claridad 
sobre lo que significan los deberes escolares. En este caso, resultó importante entrar a 
conocer la estructura cognitiva de los estudiantes, para empezar a determinar los saberes 
previos con que llegaron los estudiantes sobre algunos conceptos, al inicio de la 
experiencia (Ausubel, 1983). 
 
  De otro lado, respecto a la pregunta anterior sobre ¿Qué son los deberes escolares? El 
estudiante F respondió: “son las obligaciones que tiene un estudiante. El estudiante G 
contestó: cumplir con las tareas y cumplir con las normas del manual de convivencia”. La 
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respuesta del estudiante H fue: “son las normas que debemos cumplir en el colegio”. De 
acuerdo con lo anterior, los estudiantes asocian los deberes escolares con normas, 
obligaciones y tareas que deben cumplir. 
  
  Respecto a la pregunta anterior, otro grupo de estudiantes relaciona la pregunta con 
portar los uniformes, llegar temprano, traer las tareas, colocar atención en la clase, hacer 
el aseo, tener responsabilidad a la hora de estudiar, cumplir con las orientaciones de los 
docentes. Lo cual evidenció que estos estudiantes han desarrollado la capacidad de 
reconocer los deberes escolares desde una perspectiva más amplia, comprenden los 
deberes escolares como un conjunto de acciones que es necesario llevarlas a la práctica. 
En este sentido, se puede afirmar que en términos de aprendizajes significativos los 
estudiantes establecen mayores relaciones a partir del concepto de deberes escolares, 
han avanzado en principios de aprendizajes mejor establecidos (Ausubel, 1983). 
 
  La segunda pregunta realizada a los estudiantes fue ¿Cuál es el significado del concepto 
de colaborar? Respecto a esta pregunta el estudiante E contestó: “es un valor muy bueno, 
porque la colaboración se nos devuelve esa colaboración y podemos avanzar 
colaborándonos unos a otros (sic)”. De la respuesta del estudiante se puede determinar 
que no tiene claro el concepto de colaborar, no maneja una estructura lógica coherente 
para hacerse entender desde el lenguaje escrito, en lo que respecta a esta pregunta en 
particular. Por su parte el estudiante E respondió: “es donde podemos colaborar en lo que 
necesiten los demás”. En este caso, tampoco queda claro el significado del concepto de 
colaborar, porque para entrar a explicar el termino toma de nuevo el mismo concepto; 
razón por la cual, la respuesta no aporta nada nuevo para entender la pregunta. 
 
  Continuando con la pregunta ¿Cuál es el significado del concepto de colaborar?  El 
estudiante F respondió: “significa servirle a los demás fuera de la familia y amigos”. De otra 
parte, el punto de vista del estudiante G fue el siguiente: “ayudar a los demás, por ejemplo, 
cuando ayudamos a los profesores”. Por las respuestas anteriores de los estudiantes, se 
puede afirmar que relacionan el concepto de colaborar con la posibilidad de servicio y 
ayuda con los demás. 
 
  La tercera pregunta realizada a los estudiantes fue ¿Cuál es el significado del concepto 
de cooperar? El estudiante F respondió: “cooperar es como seguir la corriente”. Esta es 
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una respuesta que no tiene ninguna lógica y coherencia de acuerdo con la pregunta 
planteada. 
 
  Por otra parte, la opinión del estudiante B fue: “dar ayuda a los que lo necesitan y si 
podemos hacerlo hay que cooperar con los demás integrantes”. El estudiante C respondió: 
“es ayudarse unos a otros como equipo”. En el análisis de esta pregunta se puede afirmar 
que los estudiantes relacionaron el concepto de cooperar con la ayuda a las demás 
personas. 
 
  La cuarta pregunta realizada a los estudiantes fue ¿Cuál es el significado del concepto 
de la responsabilidad? El estudiante L respondió: “se podría decir como ser constante y 
tener fe en uno mismo, ser una persona rutinaria”. Por lo tanto, este tipo de respuesta en 
nada corresponde con la pregunta planteada; es decir, en este asunto el estudiante 
presenta un desconocimiento sobre el significado de la responsabilidad. 
 
  Respecto a la pregunta anterior, el punto de vista del estudiante E fue: “es algo súper 
importante porque siempre tenemos que aplicarlo en todo lado, porque eso nos ayuda en 
la vida”. La opinión del estudiante I fue: “cumplir con los deberes que uno tenga como ser 
humano, trabajador, estudiante”. El estudiante M respondió: “es siempre ser puntual y 
nunca faltar a algo o a un deber”. En estas respuestas los estudiantes responden de forma 
muy general, pero con coherencia sobre lo que significa llevar a cabo actitudes 
responsables, de acuerdo con las distintas situaciones que se presentan en la vida.   
 
   De acuerdo con la misma pregunta, un grupo de estudiantes contestó: ser responsable 
con las tareas y trabajos del colegio, realizando la entrega puntual, ser responsables con 
lo que dejan bajo nuestra responsabilidad. En estas respuestas, los estudiantes se 
enfocaron en relacionar el concepto de la responsabilidad con la puntualidad y el 
cumplimiento de las tareas.   
 
  En síntesis, al preguntar a los estudiantes sobre los conceptos anteriormente 
mencionados, algunos no plantean un significado lógico y coherente, dan respuestas 
totalmente desenfocadas acerca del significado de los conceptos; otro grupo de 
estudiantes tiene ideas muy generales sobre lo que se pregunta. Un grupo pequeño de 
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estudiantes es capaz de establecer relaciones y asociaciones con los conceptos y lo 
asumen como un deber escolar. Es decir, establecen algún tipo de interacción con los 
conceptos, esto es posible cuando los estudiantes han llevado a cabo procesos de 
aprendizajes significativos (Ausubel, 1983). 
6.3 Implementación de la estrategia. 
6.3.1 Validación del videojuego con docentes. 
  El videojuego se validó con dos docentes a través de una prueba llamada alfa, el primero 
de ellos sugirió que cuando el estudiante vuelva a reiniciar el juego este debe empezar 
donde terminó, para no volver a empezar de nuevo. Debe tener un sistema de logueo, 
donde los estudiantes coloquen su nombre y grado, para hacerle seguimiento al usuario. 
J. A. Valdez (comunicación personal, 20 de noviembre, 2018). Por lo anterior, atendiendo 
las sugerencias del docente acerca del juego se realizaron los ajustes pertinentes para que 
los estudiantes se loguearan al iniciar la sesión, con el propósito de tener el registro de 
quienes ingresaron al videojuego. 
 
  La segunda docente consideró: que en un videojuego se debe ganar algo; el objetivo de 
la gamificación es la educación, es incentivar a través de juegos, objetivos y metas, que 
los muchachos ganen una calificación de uno a cinco en el sistema educativo. L. E. 
Jaramillo (comunicación personal, 10 de noviembre, 2018). 
 
  En este sentido, en vez de otorgar medallas e insignias por la participación en el juego, 
se dio una calificación en el área de ciencias sociales y competencias ciudadanas. Se 
realizaron los cambios necesarios para que los estudiantes se loguearan; es decir, se 
registraron, se creó una hoja de cálculo en red para monitorear el recorrido que realizaban 
los estudiantes en el videojuego; la nota final dependía del número de ingresos y el 
recorrido que realicen a través de las diversas situaciones que se presentan. De otro lado, 
atendiendo la sugerencia de los docentes los textos que aparecen en el juego fueron 
modificados para hacerlos más cortos, pero conservando la idea inicial. 
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6.3.2 Validación con estudiantes. 
  La prueba que llamaremos beta se realizó con dos estudiantes de edades similares con 
los que se aplicó la prueba, para determinar cómo les parecía el videojuego y qué tan 
interesante resultaba para ellos. 
 
  La primera estudiante expresó sobre el juego lo siguiente: me pareció divertido, le permite 
a uno experimentar y me gustó porque allí uno elige, es un juego educativo para los niños 
de la institución, plantea lo que hace el personero, lo que forma. L.M. Sierra (comunicación 
personal, 12 de septiembre, 2018). 
 
  La segunda estudiante manifestó: fue muy interesante y a la vez me pareció un poco 
difícil, por las opciones que había y no podía decidir si era el estudio o el descanso; Juliana 
me parecía más apropiada; en cambio, el otro personero Carlos quería más diversión, 
aunque eso es lo que a veces queremos, pero para eso están los descansos, para hacer 
esas clases de diversiones; mientras estamos en la escuela podemos dedicarnos a lo que 
estamos preparándonos. Para entrar al juego fue muy fácil, solo fue poner el nombre y el 
grado, si nos equivocamos nos deja devolvernos, me pareció muy dinámico, lo distrae a 
uno de lo que siempre hacemos y nos ayuda a decidir. M.A. López (comunicación personal, 
12 de septiembre 2018). 
6.3.3 Primer momento de implementación del videojuego. 
  En el primer momento, se dieron orientaciones a los estudiantes para jugar, se les entregó 
el link del juego bit.ly/jcciesf posteriormente se registraron con el nombre y el grado; luego 
se les aconsejó que abrieran un correo en Gmail para que les permitiese guardar la 
información y no los bloqueara a medida que avanzaban; por último, se solicitó a los  
estudiantes que ingresaran desde casa para explorar la aplicación, teniendo en cuenta las 
diferentes situaciones planteadas en el juego; este momento se llevó a cabo durante el 
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Figura 6-13. Implementación de la estrategia. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Los estudiantes ingresaron al juego por su propia iniciativa; después de ello se llevó a 
cabo el análisis de cómo eligen, tomando como base la hoja de cálculo, con base en los 
datos obtenidos en la hoja de cálculo se determinó cuál fue el recorrido de los estudiantes 
en el videojuego, cómo elegían entre las diferentes opciones de las situaciones hipotéticas 
planteadas, de acuerdo con el género de los estudiantes. 
 
  En el análisis de la situación hipotética de la primera escena de juego relacionada con la 
elección del personero entre Carlos y Juliana, después de leer los estudiantes las 
propuestas de cada uno de los candidatos y de que los estudiantes tomaran una decisión 
al respecto en la elección; se logró identificar que curiosamente en el primer momento las 
niñas ingresaron una mayor cantidad de veces al juego de forma libre, hecho que fue 
significativo porque decidieron seguir las pautas que les brindó él docente, que en este 
caso era ingresar al videojuego para que empezaran a reflexionar sobre los deberes 
escolares, porque en ocasiones a los estudiantes en general se les dificulta seguir las 
orientaciones que se sugieren en las diferentes áreas de estudio. Ahora bien, en el 
desarrollo del juego de este primer momento, los estudiantes tomaron la decisión de elegir 
al candidato Carlos para la personería, en este caso en particular los estudiantes prefieren 
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Figura 6-14. Personero momento 1. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Ahora bien, en la segunda escena de la elección del asesor del personero, la situación 
hipotética de juego se basó en el apoyo que debía brindar el asesor del personero en las 
actividades de la muestra de la ciencia, en ella a los estudiantes se les presentaron tres 
opciones de elegir relacionadas con los valores; la primera opción era cooperar, se refería 
a promover la participación de estudiantes de universidades y de la I. E., en la muestra de 
la ciencia. La segunda opción de colaborar consistía en invitar a otros participantes de la 
muestra de la ciencia elaborando cartas, también realizar las gestiones pertinentes para 
vincular a otros organizadores de eventos sobre la ciencia; además de conseguir los 
refrigerios para los participantes. La tercera opción se refería a ser responsable y cumplir, 
que consistía en motivar a los estudiantes para que participaran en la muestra e informar 
sobre la evaluación del evento. En este primer momento, las niñas eligieron los valores de 
colaborar, ser responsables y cumplir; los niños solo marcaron ser responsables y cumplir 
(Figura 15). 
 
Figura 6-15. Elección asesor del personero momento 1. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
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  La anterior elección indica las diferentes miradas que pueden establecer los estudiantes 
frente a una situación hipotética en la que se ven involucrados, las niñas entienden la 
situación de una manera más amplia, eligen ser responsables y cumplir; pero además, 
escogen colaborar en el proceso organizativo de la muestra de la ciencia, lo que implicó 
de acuerdo con la situación hipotética realizan solicitudes y llevan a cabo gestiones para 
conseguir recursos que garantizaran el éxito la muestra de la ciencia. En este sentido las 
niñas son capaces de relacionar más conceptos en esta situación particular que los niños; 
por otra parte, en esta primera fase los niños se limitan a ser responsables y cumplir; es 
decir, motivaron a los demás estudiantes a participar en la muestra de la ciencia 
informando sobre la evaluación de la actividad. En el fondo, las niñas asumen desde 
diferentes perspectivas una situación particular. 
 
  En términos de aprendizaje significativo al menos en este caso, las niñas relacionan otros 
conceptos con la situación planteada, establecen mayores anclajes interactivos con 
conocimientos previos relevantes y encuentran diferentes significados para una situación 
particular (Moreira, 2012). En este sentido, en lo que respecta a las situaciones hipotéticas 
del videojuego, tiene una especial relevancia los conocimientos previos con los cuales 
llegan los estudiantes a la I. E., que están relacionados con los valores inculcados desde 
casa como la colaboración, cooperación, cumplimiento y responsabilidad.  
 
  Lo anterior es importante, porque este aprendizaje se relaciona con sus primeras etapas 
de la vida, a medida que avanzan en su proceso evolutivo integran significados cada vez 
más amplios (Moreira, 2012). Lo cual implica que si logran relacionar los conocimientos 
previos acerca de los valores inculcados en casa y se utilizan herramientas de aprendizaje 
en TIC, se pueden alcanzar aprendizajes significativos, porque con los videojuegos se 
pueden llevar a cabo simulaciones de la realidad; se incluyen otras posibilidades de 
aprendizaje diferentes a lo tradicional, en esta aplicación en particular se tuvo en cuenta lo 
visual y lo interpersonal; en el sentido que la decisión que tome él estudiante en el 
videojuego también busca un beneficio colectivo, de alguna manera reflexiona sobre el 
grupo del cual él como individuo forma parte.  
 
  La tercera escena está relacionada con una situación hipotética de una fiesta de 
integración con el propósito de presentar en público al nuevo personero (Figura 16). 
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Figura 6-16. Escena 3 fiesta de integración del videojuego. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Durante el transcurso de la fiesta alguien lleva bebidas alcohólicas, como una estudiante 
se encuentra en mal estado por este hecho; los estudiantes deben escoger entre dos 
opciones; la primera, informarles a los padres de la estudiante de lo ocurrido para que le 
presten asistencia médica; la segunda opción dejar a la compañera en la entrada de su 
casa. En esta situación, todas las estudiantes decidieron informar a los padres de la 
compañera que se desbordó en la celebración, por esa situación la llevaron en mal estado 
a la casa, de esa manera asumen el regaño por este comportamiento, es de resaltar que 
esta situación planteada en el videojuego solo fue tomada por las niñas en la primera fase 
(Figura 17). 
 
Figura 6-17. Opción fiesta momento 1. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
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  Tomar la anterior elección en la situación planteada es un aspecto significativo, porque 
se presentó un proceso de reflexión complejo para los estudiantes, en este caso 
relacionaron varios valores con la colaboración, porque su actuar en esta situación 
implicaba pensar en la amistad, la solidaridad, la responsabilidad y la lealtad; al estar 
dispuestos a llevar a la compañera a la casa y asumir el regaño muestran una actitud 
responsable. 
  
  La cuarta escena está relacionada con el manejo de la información de la muestra de la 
ciencia, es de resaltar que una de las cosas que se maneja en el aula de clase es la 
trasmisión de la información, en esta situación hipotética al asesor del personero se le 
recomienda la misión de transmitir la información sobre la evaluación de la muestra de la 
ciencia a través de un grupo de WhatsApp. Sobre este asunto los estudiantes tenían tres 
opciones de escoger; la primera opción, transmitir la información, pero de una forma 
general; la segunda opción, dejar de informar al estudiante que no le cae bien; la tercera 
opción, comunicar la información de una forma detallada sobre la evaluación de la muestra 
de la ciencia (Figura 18). 
 
Figura 6-18. Escena 4 difusión de la información en el videojuego. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Ahora bien, la mayoría de los estudiantes seleccionaron la opción de informar del examen 
sobre la muestra a los demás compañeros con todos los detalles, es allí cuando los 
estudiantes pueden visualizar una interfaz de la importancia de haber ampliado la 
información, como en la figura anterior; pero también, algunas niñas escogieron la opción 
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de sólo informar del examen sin dar detalles; de la misma forma, algunos niños escogieron 
la opción de no dar la información a los estudiantes con los que tienen diferencias (Figura 
19). 
 
Figura 6-19. Chat estudiantes momento 1. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  En cuanto al aprendizaje significativo brindar la información detallada, es un conocimiento 
previo específico relevante, establecido en la estructura cognitiva de los estudiantes 
(Moreira, 2012). Porque ante la disyuntiva de las diferentes opciones posibles para divulgar 
la información, los estudiantes prefieren la opción que les brinda mayores beneficios a 
todos e incluso tienen en cuenta las recomendaciones del docente. Esta reflexión en 
términos de aprendizaje es un avance significativo, al menos para empezar a pensar en la 
solución del problema; no en una situación simulada como lo es el videojuego sino en la 
vida real. Una de las problemáticas que más presentan los estudiantes es no seguir las 
instrucciones de los docentes; es decir, no se pueden resolver los problemas sino 
pensamos en ellos para darles solución.  
 
  Respecto al manejo de la información, no es factible de asumir el concepto de forma 
aislada, sino desde el conjunto de interrelaciones que se pueden establecer con él; por 
tanto es preciso llegar a determinar qué clase de información se debe brindar a los 
compañeros; en otras palabras, si presentar una información detallada, solo informar sin 
detalles o sencillamente no informar; de esta manera, nos encontramos con una estructura 
cognitiva jerárquica organizada de mayor a menor respecto al manejo de la información, 
lo anterior es un proceso mental muy importante.  En razón, que al tomar determinaciones 
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sobre un asunto como el manejo de la información, necesariamente se tienen que sopesar 
las consecuencias que esto puede traer, en muchas ocasiones en el aula de clase los 
estudiantes no manejan adecuadamente la información, porque no escuchan o están 
distraídos, por ello sacan bajas calificaciones o no llevan a las clases los materiales que 
se requieren, lo anterior genera conflictos; razón por la cual es necesario divulgar de forma 
correcta la información, en aras de contribuir con las formas de buen vivir, la formación en 
ciudadanía y los deberes escolares.   
 
  En el primer momento la participación e ingreso de niñas y niños al videojuego fue bajo, 
situación más notoria en los niños porque son mayoría en el grupo; para el tiempo que 
estuvo a disposición la aplicación, los estudiantes no la exploraron lo suficiente, esto 
demuestra que el valor de la libertad en los estudiantes aún no está suficientemente 
consolidado, aunque eran libres de practicar con el juego no lo hicieron, en especial los 
hombres evadieron su responsabilidad; caso contrario ocurrió con las niñas que 
participaron más en este momento, aunque en el global respecto a la cantidad, el número 
de niñas en el grupo es muy bajo; por tanto, se inició un segundo momento pero bajo otras 
condiciones para los participantes. 
6.3.4 Segundo momento de aplicación. 
  Se abrió un nuevo espacio de participación donde se presionó a los estudiantes para que 
participaran informándoles que se había creado una hoja de cálculo online donde 
quedaban los registros de sus ingresos y de acuerdo con ello se asignaría una calificación 
importante en el área. Esta posibilidad de obtener calificaciones en las áreas de estudio 
por el número de ingresos en el videojuego es una de las razones que más motiva a los 
estudiantes a participar. Este momento de la aplicación abarcó el tercer período académico 
del año lectivo 2019; es decir, dos meses y medio, la misma duración del momento anterior. 
Las instrucciones para empezar a jugar fueron mantener abierto un correo en Gmail, 
ingresar al juego a través de la siguiente dirección bit.ly/jcciesf posteriormente se 
registraron con el nombre y el grado; para ello en algunos días se habilitó la sala de 
sistemas de la I. E., por varios minutos, la presión ejercida a los estudiantes consistió en 
verificar en tiempo real que habían ingresado al juego. El propósito de habilitar la sala de 
sistemas bajo ese tipo de condiciones era evitar que con los ingresos tan frecuentes al 
videojuego se presentara un aprendizaje memorístico o mecánico y por lo tanto no tuviera 
82 Diseño de una estrategia de aprendizaje significativo basada en un 
videojuego educativo sobre deberes escolares 
 
ningún significado esta forma de aprender. Este es el aprendizaje que más se presenta en 
la escuela, pero también el que más rápido se olvida (Moreira, 2012). 
 
  En este segundo momento se presenta una mayor participación de estudiantes de ambos 
géneros; pero contrario a lo ocurrido en el momento anterior, se destacaron los niños por 
su participación. Lo anterior indica que los estudiantes en ocasiones asumen en mayor 
medida sus responsabilidades en las áreas de estudio cuando tienen la presión de obtener 
una calificación en el área. Aun así, resulta importante aclarar que son mayoría los niños 
en el salón de clase.  
 
  En lo que corresponde a la primera escena de la elección del personero escolar, la mayor 
votación la obtuvo el candidato Carlos; aunque la candidata Juliana saca menos votación, 
son los niños quienes más la apoyaron con sus votos en la elección. Por lo anterior, de 
acuerdo con la situación planteada los estudiantes en general prefieren líderes masculinos; 
esto es un hecho que no solo se visibiliza en la escuela, se presenta en nuestra sociedad 
a nivel regional y nacional; teniendo en cuenta las pasadas elecciones regionales en 
Colombia de octubre 27 del 2019, por primera vez en la historia republicana una mujer 
llega a la alcaldía de la ciudad de Bogotá; es decir, al segundo cargo más importante del 
país a través de la elección popular, lo que significa que esta sociedad es machista y desde 
la escuela hay que empezar a reeducar sobre estos aspectos; pero también es necesario 
que las mujeres se empoderen más de su papel de líderes para que asuman cargos de 
mayor relevancia dentro de la sociedad, lo que no significa de ninguna manera que algunas 
no ocupen cargos destacados, la idea es que se cuente con mayores liderazgos femeninos 
(Figura 20). 
 
Figura 6-20. Elección del personero momento 2. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
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   En la segunda escena relacionada con el asesor del personero para el segundo momento 
se marcó una tendencia en la toma de decisiones de todos los estudiantes, dentro de las 
opciones posibles de elegir, la posibilidad por la que menos se deciden es la de colaborar 
con el personero principal en las actividades a realizar sobre la organización de la muestra 
de la ciencia; un grupo mayor de estudiantes opta por cooperar en las actividades; la 
mayoría escogió ser responsable y cumplir. Esto implica que la mayoría de estudiantes 
evita formar parte de las tareas organizativas de eventos institucionales, prefieren solo 
participar y cumplir sin asumir liderazgos (Figura 21). 
 
Figura 6-21. Asesor del personero momento 2. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  De acuerdo con la escena anterior, asumir el rol de estudiantes está ligado a formarse 
como ciudadanos integralmente; los estudiantes cuando tomaron decisiones en este caso 
en particular, la gran mayoría escogió el valor de la responsabilidad que significaba un 
mínimo esfuerzo comparado con los otros valores, que demandaban mayor compromiso 
como era el caso de cooperar y colaborar.  
 
  De otro lado, en la tercera escena del videojuego que corresponde a la situación 
hipotética de la fiesta de integración, por los excesos que comete una niña al ingerir licor, 
se encuentran los estudiantes ante varias situaciones: primero, dejar sola compañera en 
la entrada de la casa y retirarse, esta fue una elección que hizo un pequeño número de 
niñas y niños en igual cantidad. De otro lado, un número más pequeño de niñas consideró 
que la mejor manera era informar a los padres para que le prestaran ayuda a la estudiante, 
aunque reciban un regaño; siguiendo esta línea de elección estuvieron los niños, quienes 
se destacaron por escoger en mayor número la opción de informar a los padres de lo 
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sucedido, lo cual implicaba dar la cara a los padres de la niña. Nos encontramos en una 
sociedad machista, donde regularmente es el hombre el encargado de tomar la vocería en 
ciertos casos difíciles, probablemente esta situación es la que motiva a los niños a 
enfrentarse con mayor decisión a los problemas, por ello son los que asumen el regaño 
por la pasada de copas de la niña.  
 
  Frente a lo anterior, los estudiantes se forman modelos causales de estados de cosas y 
constructos mentales, que depende de su experiencia concreta y luego pasan a ser una 
negociación de significados que pueden o no aceptarse (Moreira, 2012). Esto es lo que 
ocurre en una elección, las personas se adhieren o rechazan unas determinadas ideas 
(Figura 22). 
 
Figura 6-22. Opción fiesta momento 2. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Para la cuarta escena relacionada con la divulgación de la información del examen de la 
muestra de la ciencia en el segundo momento de aplicación, las opciones de respuesta 
eran tres. La primera opción, transmitir la información de modo general; la segunda opción, 
transmitir la información a los estudiantes con excepción de aquellos estudiantes que le 
caen mal; la tercera opción, informar detalladamente de todo, incluso de la evaluación de 
la muestra. Razón por lo cual, se obtuvieron los siguientes resultados: en general los niños 
informaron más a sus compañeros sobre las temáticas del examen con las 
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recomendaciones planteadas por el profesor, lo que implica que en general son más 
responsables en el manejo de la información, que se refieren al colectivo; es decir, en este 
caso en particular piensan más en el beneficio que puede presentar para todos los 
estudiantes una información detallada. De otro lado, pocos niños informaron de forma 
generalizada.  De manera contraria, muy pocas niñas decidieron no informar a los 
estudiantes que les caen mal (Figura 23). 
 
Figura 6-23. Chat examen momento 2. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Por lo expuesto anteriormente, las niñas suelen manejar mejor las actitudes de rencor u 
odio y asumen una actitud más positiva frente a las demás personas, razón por la cual es 
necesario no mirar al otro como un enemigo, es entender que son compañeros, donde 
tienen que crear juntos unas relaciones sociales armónicas en el aula de clase. Esta 
situación de caerle mal al otro compañero es algo que pareciera insignificante, pero es una 
de las causas más habituales de conflictos entre los estudiantes. 
6.3.5 Análisis de la jugabilidad por los estudiantes. 
  Bajo este concepto se determina cuál fue la experiencia de los estudiantes durante la 
permanencia en el videojuego, en este sentido las opiniones fueron diversas de los 
estudiantes. 
  
86 Diseño de una estrategia de aprendizaje significativo basada en un 
videojuego educativo sobre deberes escolares 
 
  Para algunos estudiantes el juego fue muy divertido y educativo, consideraron que 
utilizándolo aprenden de manera diferente, lo relacionaron con el aprendizaje de las 
Competencias Ciudadanas y los deberes. En este sentido, lo significativo del aprendizaje 
no lo define el maestro, lo definen los estudiantes con su predisposición para aprender, 
ellos le confieren un potencial significativo a las estrategias que propone el docente para 
aprender (Moreira, 2012). 
 
  A un grupo de estudiantes le pareció el juego muy realista y educativo, porque les enseñó 
a elegir un buen personero, que exalta valores como la responsabilidad, lo cooperativo y 
la libertad de tomar decisiones y permite reflexionar sobre las diferencias en la vida real 
que se presentan entre los estudiantes. 
 
  Para otros estudiantes al juego le falta más dinámica, lo asocian con la posibilidad que 
tenga más personajes y opciones de elegir; piensan que es probable ampliar la opción 
fiesta. Las anteriores son consideraciones válidas a tener en cuenta a futuro para mejorar. 
6.3.6 Implementación de las actividades de carácter formativo en 
deberes escolares, complementarias al videojuego. 
  En esta parte se llevó a cabo la aplicación de la unidad didáctica basada en talleres y 
actividades sobre los acuerdos establecidos en el grupo para el año lectivo; el respeto a la 
autoridad y las normas; la responsabilidad; la participación y el autocontrol (Anexo E). Se 
plantearon las preguntas; en este sentido los cuentos, la dramatización y los juegos fueron 
el punto de partida de la reflexión sobre los temas antes mencionados; los talleres se 
aplicaron a la par con el videojuego. 
 
  La primera actividad práctica realizada tenía como objetivo reflexionar sobre los acuerdos 
que establecieron los estudiantes a inicios del año lectivo en las primeras direcciones de 
grupo (Anexo E). Con una dramatización de una situación planteada por los estudiantes, 
que se presentara frecuentemente en el aula de clase y tuviera relación con los acuerdos. 
Los estudiantes escogieron grupos de seis estudiantes, no había ninguna restricción para 
desarrollar la actividad.  
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  Los estudiantes participaron de forma lúdica sobre los acuerdos, fueron conscientes del 
respeto a las normas establecidas en el manual de convivencia. La actividad se dio en tres 
momentos, primero se dieron las instrucciones, luego se llevó a cabo la dramatización y 
después se estableció la reflexión de la dramatización. La actividad empieza a partir de las 
siguientes preguntas problematizadoras: ¿Qué es un acuerdo? ¿Cómo se comporta una 
persona que respeta los acuerdos? ¿Qué significa ser responsable en el aula de clase? 
¿Qué valores se asocian al respeto de los acuerdos? Después que los estudiantes 
plantearon su punto de vista, se llevó a cabo la presentación de la dramatización. 
    En la dramatización, la mayoría de estudiantes representaron situaciones de indisciplina 
en clase como: tirarle papeles al compañero en el aula, resolver sus diferencias agrediendo 
al otro, correrle el puesto al compañero para incomodarlo, algunas situaciones de irrespeto 
al docente y jugar con el celular en clase. Las situaciones anteriores son comunes en este 
grupo de estudiantes, casi siempre se comportan de la misma manera, ya sea en el 
desarrollo normal de las clases, en las actividades individuales o grupales, donde las 
orientaciones que les manifiestan los docentes en clase es difícil que las coloquen en 
práctica. 
 
  De todos los grupos de trabajo solo uno de ellos al finalizar la presentación tomó la 
iniciativa de plantear una reflexión acerca del respeto, la autoridad hacia el maestro, la 
convivencia en clase y la importancia de respetar los acuerdos. Después de la 
dramatización se plantearon algunas preguntas, relacionadas con los acuerdos.  
 
  En la segunda actividad el tema fue la autoridad; el objetivo era reflexionar acerca de la 
importancia del trabajo en equipo (Anexo E). Los estudiantes participaron de forma lúdica 
sobre las formas de mantener el orden y el respeto con los demás, de comportarse de 
acuerdo con las normas que se establecen en la sociedad. Se desarrolló un partido de 
microfútbol; los mismos estudiantes organizaron los equipos, quienes no jugaron 
participaron en la organización del encuentro; un estudiante fue el árbitro, otros llenaron 
las planillas de los equipos, los demás estudiantes tomaron apuntes y describían las 
diferentes situaciones que se daban en el encuentro deportivo como faltas, tiros de 
esquina, etc.  
 
    Por otro lado, la tercera actividad fue una reflexión acerca de la importancia de ser 
responsables y de lo que significa tener conductas acordes con este valor; para la 
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discusión se elaboró un cuento basado en la importancia de mantener el aula aseada y en 
perfectas condiciones; se relató una situación de desaseo que nadie quiere asumir; de otro 
lado, en el cuento los personajes tienen los nombres de algunos estudiantes del grado con 
el que se aplicó la actividad, razón por la cual la lectura les causa mucha impresión y risa. 
El propósito era reflexionar sobre los problemas que se estaban presentando al final de las 
jornadas de clases, donde los estudiantes estaban evadiendo su responsabilidad de 
realizar el aseo y quedaba el aula en malas condiciones para que recibieran las clases los 
estudiantes de la siguiente jornada; esta era una situación que estaba siendo repetitiva y 
sobre la cual ya se habían realizado varios llamados de atención a los estudiantes del 
grupo por este hecho. 
 
  Después de la lectura se le entrega una caricatura tomada de Mafalda, relacionada con 
la responsabilidad, la caricatura se refiere a una discusión sobre “hacia donde se dirige la 
humanidad”, donde describe diferentes puntos de vista sobre lo que para algunos es “ir 
hacia adelante”; razón por la cual se presenta una situación conflictiva, que en ultimas era 
lo que se estaba presentando con en el aula de clase por no mantenerla limpia. 
Posteriormente se plantean a los estudiantes las siguientes preguntas: En general ¿Cuáles 
son las conductas responsables que se pueden asumir en el aula de clase?; Si 
responsabilidad es lo mismo que obligación, describa tres obligaciones suyas con el curso, 
tres con el colegio y tres con la familia; ¿Que reflexión le merece la caricatura? 
 
  Realizadas las preguntas anteriores se solicita a los estudiantes enumerar en orden de 
importancia, en cuál de las siguientes acciones ha mostrado mayor responsabilidad. Las 
acciones fueron: mantener aseado el salón de clase; participar en el desarrollo de la clase; 
aprobar las diferentes pruebas de evaluación; practicar las normas mínimas de 
convivencia; asistir puntualmente a todas las actividades del colegio; presentar alternativas 
para la buena marcha de su grupo; entregar los talleres y trabajos en los tiempos 
establecidos por los docentes; colaborar activamente en las actividades del curso; 
participar en las actividades lúdicas, formativas y culturales; contribuir a mantener el orden 
y la disciplina del grupo; cumplir con los acuerdos definidos en el aula de clase; respetar a 
los compañeros de clase y docentes.  
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  En la discusión los estudiantes dan sus diferentes puntos de vista sobre cada una de las 
preguntas y al final de esta actividad los estudiantes definen como conductas responsables 
dentro del aula las siguientes: el respeto a los docentes, el mantener aseado el salón y ser 
responsable en las actividades que se programan en clase (Anexo E). 
 
  La cuarta actividad fue una reflexión acerca de la importancia del valor del autocontrol 
que surgió a raíz de algunas agresiones entre estudiantes presentadas en el desarrollo de 
las clases; se elaboró un escrito titulado “Pablito el rabioso”. En esta historia Pablito era un 
joven hiperactivo, pero de mal genio, porque sus compañeros lo molestaban 
constantemente y no lograba controlarse; un día se encontró a un abuelo en un parque a 
quien contó lo que estaba sucediendo. El abuelo con la sabiduría que le da la experiencia 
le dio una serie de consejos, para no salirse de control. En el desarrollo de la actividad se 
reflexionó a partir de las siguientes preguntas ¿Usted sabe controlarse? ¿Por qué me estoy 
enfadando mucho? ¿Cómo pierdo el control? ¿Cuál es la causa del enfurecimiento que se 
está presentando? ¿Cuál es la mejor forma de expresar mis emociones? ¿Qué cambios o 
mejoras puedes realizar sobre tu vida? ¿Qué logros has obtenido en tu vida? 
 
  Al final de la reflexión, con los estudiantes se llevó a cabo la técnica del semáforo que 
consiste en aprender una técnica sobre el autocontrol, donde se le da un significado a la 
luz roja, naranja y verde; el propósito con esta técnica es aprender a manejar las 
emociones, de acuerdo con el nivel de enfurecimiento que se está presentando, donde el 
color rojo significa que se encuentra en una situación que puede llegar a ser critica sino 
controla la ira; el color naranja significa que está controlando el nivel de ira y el color verde 
significa que logró controlar la ira (Anexo E). 
6.4 Evaluación de la estrategia. 
6.4.1 Evaluación del videojuego. 
 Respuestas actitudinales de los estudiantes. 
  La evaluación de la estrategia en su conjunto permitió el análisis de la manera como 
avanzaron los estudiantes, esto es lo que se denomina la transferencia de los 
conocimientos. Lo que implicaba la transformación de la mirada de los estudiantes sobre 
los deberes escolares. En el primer y segundo momento de aplicación del videojuego se 
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destacaron las niñas por su actitud y disposición para ingresar al juego, porque siguieron 
las orientaciones de los docentes en clase. Las niñas cuando interactuaron en el 
videojuego demostraron ser más responsables, al momento de participar en las actividades 
propuestas por el docente, participaron sin la presión de la calificación. En términos de 
aprendizaje significativo esto es lo que se llama disposición, donde el estudiante relaciona 
de manera independiente y libre el nuevo conocimiento con su estructura cognitiva 
(Ausubel, 1983). 
 
  Situación contraria se presentó con los niños, que participaron más cuando se les 
presionó por una calificación en el área de estudio; razón por la cual, incrementaron la 
participación durante el segundo momento de aplicación del videojuego. En este sentido, 
las niñas demostraron tener mayor autonomía al momento de tomar sus decisiones, han 
avanzado en hábitos y costumbres respecto a tomar iniciativas en libertad, con autonomía, 
lo cual es de resaltar en la construcción en ciudadanía, cuando de forma autónoma se 
toman decisiones correctamente los estudiantes se benefician. En el primer momento de 
aplicación de la estrategia, de acuerdo con Vygotsky el deseo de saber enfrentó a las niñas 
a la realidad y al dominio de lo real, les permitió nuevas emociones, sensaciones y deseos, 
fortaleciendo la capacidad intelectual al interactuar. Lo llevaron a cabo autónomamente. 
De acuerdo con lo anterior, la participación y la autonomía son valores muy importantes en 
el proceso formativo de los estudiantes, porque tienen una gran trascendencia en la 
formación ciudadana, estos son valores que contribuyen en la formación en deberes 
escolares, porque permiten que el estudiante se integre de manera activa a los procesos 
que se desarrollan en la I. E (Figura 24). 
 
Figura 6-24. Participación total. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
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  Por otro lado, en la primera escena sobre la elección del personero escolar, al analizar 
los resultados del momento uno y dos, los estudiantes eligieron al personero Carlos para 
que los represente y sea su líder estudiantil, sus propuestas tienen una mayor acogida por 
todos, lo cual le permitió una ventaja importante sobre Juliana. Lo importante de la elección 
es el reconocimiento hacia el otro, donde los estudiantes a partir de las propuestas en la 
elección del candidato entendieron a través de un proceso reflexivo cuál de ellos les 
aportaba mayores beneficios. Es decir, analizaron la escena desde las competencias 
cognitivas, sobre la toma de perspectivas y de la interpretación de intenciones, para 
interpretar las acciones que pretendían llevar a cabo los candidatos Carlos y Juliana; razón 
por lo cual, resolvieron una situación en el videojuego que se refería a las alternativas de 
solución. Por tanto, en el proceso educativo los estudiantes consideran lo que ya saben 
para establecer una relación con lo que aprenden; proceso que se establece en la 
estructura cognitiva, a través de ideas y proposiciones estables (Ausubel, 1983). Es de 
resaltar, que de acuerdo con el diseño de las escenas no era posible escoger malas 
opciones; algunas opciones requieren de análisis más profundos que otras; lo cual implicó, 
una mayor responsabilidad al tomar la decisión de elegir al personero (Figura 25). 
 
Figura 6-25. Elección final del personero. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Sin embargo, es importante mencionar que de acuerdo con las propuestas de los 
candidatos a la personería se presentaban diferencias que inciden al momento de la 
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elección y permitieron que se inclinara la balanza a favor de la escogencia de determinado 
candidato (Figura 26). 
 
Figura 6-26. Escena 1 presentación de Carlos en el videojuego. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  El candidato Carlos proponía la muestra cultural y la muestra de la ciencia, salir a 
congresos fuera de la ciudad y transmitir por Facebook la muestra. En este sentido por el 
desenlace de la historia para los estudiantes se mostró interesante. Investigadores como 
You-Kai Chou en su metodología de gamificación el octalysis demostró que entre los 
principios por los cuales un juego es atractivo, está el que motive a que los estudiantes a 
formar parte de él, porque el juego muestra una historia, para participar crean estrategias. 
A través del juego los estudiantes querían mejorar, por tanto, los esfuerzos de los 
participantes se centraron en lo que pueden alcanzar; no sabían lo que pasaría en el juego 
y evitaban lo que podía llevar a tomar malas decisiones. En ese sentido, desde la 
gamificación educativa se provocó al estudiante para que construya un aprendizaje, desde 
técnicas y estructuras del juego en contextos no lúdicos, además de mantener el interés 
Capítulo 6 93 
 
en un contenido educativo (Parra González, Segura Robles, Morales Cevallos y López 
Menéses, 2020). 
 
  Juliana proponía inicialmente a los estudiantes el día de la ciencia, promover el día del 
deporte y la música, lo que implicaba que se debía ser más comprometido, porque pensaba 
realizar más eventos (Figura 27). 
 
Figura 6-27. Escena 1 presentación de Juliana en el videojuego. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  La elección de Juliana representaba un trabajo de acompañamiento mayor sobre todo en 
actividades académicas; esta es una situación que marcó una tendencia que está asociada 
a las convicciones e incluso a los gustos de los estudiantes para elegir al personero. 
 
  Al estudiante escoger en la elección un candidato necesitaba analizar muy bien las 
propuestas, porque no era elegir por elegir; era ejercer un derecho bajo la plena convicción 
que estaba realizando lo correcto. Por lo anterior, de acuerdo con la escena del videojuego 
a los estudiantes se les presenta una situación relacionada con las competencias 
emocionales cognitivas desde el pensamiento crítico, para elegir al candidato de su 
preferencia. Obrar de forma correcta en la elección implica repensar constantemente las 
decisiones que se van a llevar a cabo; es decir, aprender y desaprender para evitar 
equivocarse, cumpliendo con un deber escolar como es el de participar de las actividades 
que se programen en la I.E., pero de una forma responsable.  
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  Por lo anterior, los estudiantes necesitaban tener claro el concepto de responsabilidad en 
relación con la participación en las actividades que se proponían en el videojuego. La 
relación anterior entre responsabilidad y participación es lo que en términos de aprendizaje 
significativo se denomina anclaje; el estudiante fue capaz de asociar dos ideas en su 
estructura cognitiva, a partir de la escena que se proponía en el videojuego. Además, los 
estudiantes requieren comprender el texto escrito de la escena; lo cual es una competencia 
comunicativa textual. Llevar a cabo análisis como los anteriores corresponde a lo que 
Piaget llamó operaciones normales, abarca los 12 años en adelante, edad de los 
participantes en la estrategia; en esta edad tienen una mayor capacidad de pensar y 
razonar a través del juego (Torres Aldás, 2020). Lo que permitió la participación en 
actividades cada vez más complejas. 
 
  Diferenciar entre las propuestas de los personeros, requirió de un proceso elaborado en 
la estructura cognitiva de los estudiantes al elegir una opción. Progresivamente definieron, 
dentro de las opciones, cuál era la mejor de todas, integraron múltiples significados para 
escoger de acuerdo con la relación que establecían en su estructura cognitiva (Moreira, 
2012). Razón por la cual, elegir significa llevar a cabo en la estructura cognitiva un proceso 
reflexivo jerárquico a partir de los conocimientos previos que poseen, lo cual es aprendizaje 
significativo, porque necesariamente relacionaron conceptos previos sobre valores como 
la colaboración, la cooperación, el cumplimiento y la responsabilidad; con las 
proposiciones relacionadas con estos valores planteados en la escena del videojuego. Por 
lo anterior, los estudiantes reordenan la información que poseen integrándola a su 
estructura cognitiva, usan las ideas sobre los valores que poseen de manera significativa 
y los relacionan en el nuevo contexto (Ausubel, 1983). 
 
  La relación de los conceptos (subsunsores) requiere de avanzar en procesos de 
pensamiento críticos, los estudiantes enlazan los saberes previos sobre los valores 
aprendidos en casa, con las definiciones que se daban de estos valores en el videojuego, 
en la medida que los estudiantes tienen una visión más amplia de los conceptos; ya no 
corresponden al concepto entendido desde los saberes previos que los estudiantes 
manejaban. El estudiante le confiere al concepto un conjunto de relaciones de mayor 
dimensión, dentro de unas opciones en valores posibles de elegir que se encuentran en el 
videojuego que están representados en las propuestas de los candidatos; razón por la cual, 
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para tomar la elección que consideraban mejor, realizaron un proceso cognitivo complejo, 
porque tuvieron que descartar posibilidades en base al conocimiento que manejan para 
tomar decisiones. 
 
  Llevar a cabo una buena elección no es fácil, basta analizar lo que ocurre en unas 
elecciones regionales o nacionales, donde la población se deja llevar por otros distractores 
en las elecciones como el dinero, la posibilidad de un puesto público para un familiar o un 
conocido, por las promesas a futuro por parte de un candidato que nunca cumple. 
Desafortunadamente no se piensa en lo que le puede ocurrir como ciudadanos con la 
ciudad o el país, por tomar decisiones irresponsables, no se analizan bien las opciones de 
elegir,  no se ejerce una verdadera ciudadanía, no se tiene en cuenta los valores 
democráticos; lo más grave es que para las próximas elecciones la situación continua igual 
y votan de la misma forma, se sigue ejerciendo mal el derecho al voto, razón por la cual 
las personas no aprenden de las experiencias de forma significativa. 
 
  En la vida real un aspecto que influye sobre el electorado al momento de llevar a cabo 
una elección es la intención de voto, que está muy relacionada con la pertenencia a un 
determinado partido político, afortunadamente en esta situación simulada no se 
presentaba ese problema, no se asumen este tipo de posiciones radicales porque no se 
habla de partidos políticos; donde por ejemplo los electores de derecha, votan por los 
candidatos de derecha; o los de izquierda votan siempre por un partido de izquierda. 
Tampoco se dio el caso que las niñas votaran solo por Juliana por que la candidata era 
niña; o que los niños votaran solo por Carlos, porque el candidato era niño; este hecho no 
se presentó en ninguna de los momentos de las votaciones. Incluso, esta situación quedó 
clara al inicio en la validación del videojuego, cuando una niña que participó en ello 
manifestó que era posible determinar que un candidato dentro de las propuestas ofrecía 
más diversión que el otro, lo cual significa que llevó a cabo un buen proceso analítico. 
Razón por la cual, con la gamificación se alcanza cierto grado de influencia en los 
estudiantes con los juegos educativos (Nimisica Prieto y Bernal Santacruz, 2018).   
 
  Continuando en esta línea, una razón por la que los estudiantes no escogieron de 
personera a Juliana se debió a que en el inicio del videojuego se presentó a la candidata 
a partir de unas condiciones positivas como ser una de las mejores estudiantes del colegio; 
pero al mismo tiempo, en el texto se incluyó un aspecto negativo; la estudiante era 
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considerada engreída por los compañeros. Esta situación efectivamente incide en el 
elector, porque se afectó la imagen de la candidata, los electores responsables hacen una 
evaluación de los candidatos. La imagen de engreída que se plantea de Juliana lleva a que 
los estudiantes le atribuyan de entrada un significado negativo a las propuestas de Juliana; 
incluso, aunque revisen bien las propuestas tienden a escoger al otro candidato. Esto 
significa que el material es potencialmente significativo, porque le permite al estudiante 
relacionar de forma sustancial las ideas disponibles en su estructura cognitiva (Ausubel, 
1983). Por lo anterior, para que se presenten aprendizajes significativos deben darse dos 
condiciones; la primera, que el material con el que se enseña sea potencialmente 
significativo; la segunda, que el estudiante tenga predisposición al aprendizaje (Moreira, 
2012). 
  
  Por otra parte, la segunda escena relacionada con la escogencia del asesor del personero 
y de acuerdo con las posibilidades de elección en el videojuego, donde se encontraban las 
opciones de cooperar, colaborar, ser responsable y cumplir. Se puede llegar a plantear las 
siguientes afirmaciones para este caso hipotético: al momento de colaborar en lo que 
respecta a la organización y logística de alguna actividad o evento que incluya a los 
estudiantes, al menos en lo planteado en el videojuego, los niños colaboran más que las 
niñas, esto implica que participan más de las actividades y tienen mayor habilidad para 
comunicarse, bien sea por iniciativa propia o por orientación del docente; en cambio, las 
niñas tienden a realizarlo solo si el docente les sugiere que colaboren (Figura 28). 
 
Figura 6-28. Asesor final del personero. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
Capítulo 6 97 
 
  Respecto a la opción de cooperar, en el videojuego se refiere a la gestión en la promoción 
de proyectos educativos como el día de la ciencia, como motivadores para la participación 
en proyectos estudiantiles, no solo a nivel interno sino externo; en este sentido, esta 
actividad la realizan los estudiantes en general, si el docente les solicita que lo hagan, no 
lo llevan a cabo en el ejercicio pleno de su autonomía. Esta opción en el videojuego 
implicaba desde las competencias cognitivas lo que se denomina una consideración de 
consecuencia, porque cooperar significaba liderar el proceso de promoción del día de la 
ciencia, lo cual significa un esfuerzo importante por parte de quien escoge esta opción; en 
este sentido, en la escena del videojuego los estudiantes tienen que colocar a prueba la 
competencia emocional cognitiva de pensamiento crítico. 
 
  En contraste con lo anterior, en relación con el valor de la responsabilidad y el 
cumplimiento, en esta situación hipotética, escoger esta opción implicaba trabajar de la 
mano con el personero para motivar a los demás a participar y a mantener informados a 
los todos los estudiantes sobre la evaluación de la muestra de la ciencia. En este caso, por 
iniciativa propia las niñas asumen de mejor forma este tipo de conductas que los niños; por 
lo tanto, las niñas han desarrollado niveles de desempeño en habilidades comunicativas, 
por ello informan de las actividades a los demás estudiantes. De la misma forma, cuando 
reciben las orientaciones del docente son las niñas las que se destacan frente a los niños. 
Por tanto, niñas y niños tienen una mayor predisposición para asumir de mejor forma el 
valor de la responsabilidad y el cumplimiento; aunque esto no significa que en la práctica 
lo hagan. Lo importante en el aprendizaje significativo es que cada vez los estudiantes 
adquieran nuevos significados y una idea sirva de anclaje, para alcanzar aprendizajes 
futuros (Moreira, 2012).         
  
  En este caso, el anclaje de los valores planteados en el juego para alcanzar los deberes 
escolares es una forma de autorrealización libre, desarrollada a través de valores como la 
cooperación, la colaboración y la responsabilidad, para reflexionar cerca de la forma como 
los estudiantes construyen vínculos sociales, cumplen con sus deberes escolares y 
avanzan en procesos de construcción de ciudadanía. 
 
  Con respecto a la tercera escena, que se refiere a la situación hipotética de la opción 
fiesta; por el hecho de que una estudiante había bebido más de la cuenta en la fiesta de 
integración, el estudiante se encontraba ante la disyuntiva de escoger entre informar de la 
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situación a los padres y asumir el regaño o dejar a la compañera sola en la entrada de la 
casa. En las fases uno y dos de la aplicación de la propuesta, pocos estudiantes 
presentaron una forma de comportarse inadecuada dejando a la compañera sola a la 
entrada de la casa. Por el contrario, la gran mayoría de estudiantes se comportó bien de 
acuerdo con las competencias ciudadanas y las formas de buen vivir; en razón, que 
asumieron una actitud responsable y de formación ciudadana, porque después de estar la 
compañera en una fiesta y encontrarse mal por sobrepasarse con las bebidas en la 
situación hipotética planteada, se acercaron hasta la casa y le colaboraron, demostrando 
una actitud responsable y solidaria. En este sentido, los estudiantes colocaron a prueba la 
competencia cognitiva y emocional porque se preocuparon por la compañera y resolvieron 
el problema planteado en la escena del videojuego teniendo en cuenta la mejor opción 
desde el punto de vista lógico, como era avisar a los padres. 
  
  Por lo anterior, esta forma de aprendizaje se relacionó con la transmisión de costumbres, 
normas y valores desde la familia; estos son elementos de la cultura que les permiten 
desarrollar habilidades personales y sociales (Muñoz, 2009). Entendieron que es mejor el 
diálogo y enfrentar la situación con las consecuencias que esto puede ocasionar, que 
escoger una salida fácil y dejar a la compañera en la entrada de la casa, situación que en 
nada se relaciona con el comportamiento que debe asumir un buen ciudadano. En este 
sentido, al relacionar los conceptos de responsabilidad, cooperación y colaboración a partir 
de proposiciones, los estudiantes tienen un conocimiento más homogéneo. 
 
  Cuando los estudiantes tienen que tomar una decisión responsable lo hacen, actúan de 
acuerdo con el deber ser del ciudadano, así sea bajo presión. En términos de aprendizaje 
significativo, le dieron un significado lógico a la situación presentada basada en la 
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Figura 6-29. Opción final fiesta. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
    Con la escena de la fiesta de alguna manera se buscaba que los estudiantes 
reflexionaran sobre los deberes para actuar de la mejor forma ante una situación 
determinada. 
 
  Ahora bien, de acuerdo con la cuarta escena o situación hipotética del videojuego que se 
relacionó con la forma como debía transmitirse la información sobre la actividad de la 
ciencia, los niños dan a conocer la información de forma más detallada sobre la muestra 
de la ciencia por iniciativa propia o atendiendo las recomendaciones del docente. Es decir, 
los niños tienen en cuenta la competencia comunicativa textual, en la medida que en ese 
momento entienden que la idea que se quiere trasmitir en esta escena del videojuego, que 
en ese caso es informar acerca del examen del día de la ciencia. Razón por la cual, 
relacionan la responsabilidad con la manera de brindar una información detallada; en este 
caso, son capaces de entender la relación entre los conceptos (proposiciones) para 
producir un significado más amplio en su estructura cognitiva (Ausubel, 1983). 
 
  Por su parte, las niñas son dadas a informar las generalidades, dejando de lado los 
detalles de la información; pero un grupo muy reducido no transmite la información a los 
demás por diferencias personales entre los estudiantes. Lo anterior implica que la 
adquisición de conocimientos es un proceso interactivo cada vez más estable y 
diferenciado que tanto niños y niñas en el transcurso del tiempo lo han asimilado (Figura 
30). 
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Figura 6-30. Chat final estudiantes. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  En suma, por lo observado en el videojuego en deberes escolares con el grupo de 
estudio, se presentó una mayor participación de niños respecto a las niñas, por el sencillo 
hecho que son mayoría en el aula de clase; ahora bien, lo importante fue comprender que 
aunque las niñas son minoría prefieren estar representadas por los niños. Tanto las niñas 
como los niños votaron más por Carlos, lo que implica que del candidato no solo les 
interesa lo intelectual o académico que propone, sino también la posible diversión que 
puede llegar a ofrecerles si es elegido.  
 
  Por el contrario, las propuestas de Juliana fueron más centradas en lo académico; 
también al inicio del videojuego se describía a la candidata como engreída razón por la 
cual se creó una imagen desfavorable que no tuvo aceptación. Los estudiantes a esta edad 
quieren aprender divirtiéndose, lo cual no quiere decir que la muestra de la ciencia no es 
un evento divertido; pues cuando este evento en realidad se llevó a la práctica, en la vida 
real desde el área de ciencias naturales su acogida fue excelente. De acuerdo con las 
situaciones problemáticas que se enfrentaron todos los estudiantes, los niños tienden más 
a colaborar y cooperar, transmiten con mayor detalle la información; pero las niñas se 
inclinan por cumplir y ser responsables.  
 
  Aunque en el videojuego se exponen cuatro valores, lo importante fue la relación en 
términos cognitivos y de aprendizaje significativo, llevados a cabo por los estudiantes para 
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sortear las diferentes situaciones-problemas relacionadas con decisiones personales a 
manera de relación de conceptos o proposiciones, que tienen trascendencia a nivel grupal 
relacionadas con la posibilidad de elegir de forma libre, autónoma, pensando en las 
opciones que pueden traer beneficios para el colectivo y la sana convivencia, si se asume 
de manera correcta los deberes escolares. 
6.4.2 Evaluación de actividades de carácter formativo en deberes, 
complementarias al videojuego. 
  En la primera actividad práctica complementaria a los videojuegos se trabajaron los 
acuerdos establecidos en el grupo (Anexo E). Como los deberes escolares son una parte 
importante del manual de convivencia institucional y el manual es el resultado de un pacto 
o acuerdo, Los estudiantes construyeron el concepto de acuerdos a partir de la toma de 
decisiones en común como una forma de evitar conflictos, consideraron que de esta 
manera todos se benefician.  
 
  Ahora bien, los estudiantes asocian los acuerdos con algunos valores que se deben 
colocar en práctica para mantener la sana convivencia en el grupo. Reconocen la 
importancia de valores como la tolerancia y la responsabilidad, junto al respeto, la igualdad 
y la solidaridad como elementos fundamentales para mantener la sana convivencia del 
grupo.  
 
  Al retomar los acuerdos establecidos con los estudiantes a inicios del año lectivo, con el 
propósito de reflexionar acerca de cómo los estaban cumpliendo. Estos quedaron 
resumidos de la siguiente forma: asumir con responsabilidad los deberes escolares; 
mantener buenas relaciones interpersonales, respetar a todos los miembros de la 
comunidad educativa; cumplir con los compromisos académicos y disciplinarios; cumplir el 
manual de convivencia. 
 
  Con la dramatización reflexionaron sobre formas como se cumplen las normas en el 
salón; planteando que la actividad sirvió para visualizar los conflictos del salón; entendieron 
la importancia de respetar a todos a pesar de los defectos que cada uno tiene. Un dato 
curioso fue que los mismos estudiantes reclamaron mayor autoridad de los docentes en el 
102 Diseño de una estrategia de aprendizaje significativo basada en un 
videojuego educativo sobre deberes escolares 
 
desarrollo en el desarrollo de las clases, en vez de libertad; aunque establecen que esto 
no se debe plantearse como una generalización para todos los docentes. 
 
Resultó interesante conocer cuáles son los criterios de autoridad que manejan los 
estudiantes, algunos identifican la autoridad con quien impone la ley o el control, para que 
exista tranquilidad y equidad.  De esta forma el concepto de autoridad se asume como un 
tipo de imposición; aun así, lo consideran importante para mantener la armonía del grupo. 
Ahora bien, el concepto de autoridad involucra dos aspectos muy importantes que son 
saber y poder, en el sentido que no solo se mira la posición del maestro desde el saber; 
sino que incluye la emancipación y el progreso del estudiante, a través del reconocimiento 
de la autoridad representada en el docente. Es educar seres autónomos en el saber y en 
el poder de acuerdo con las normas, evitando las diferencias y resistencias; esto requirió 
pensar el concepto de autoridad por fuera de lo desigualitario y autoritario (Greco, 2007). 
 
  En la segunda actividad sobre la autoridad, la temática estuvo centrada en la realización 
de un partido de futbol por los estudiantes y en una lectura sobre lo que había ocurrido en 
el último clásico del futbol colombiano entre deportivo Cali y América de Cali (Anexo E). 
En ella, un grupo de estudiantes identificaron que existe una autoridad rígida, impositiva 
que limita a los individuos sólo a obedecer, pero comprendieron otras formas de autoridad. 
La autoridad no es obedecer por obedecer; es tener conciencia de que es necesario tener 
reglas de juego claras para el beneficio colectivo. Reconocieron que un encuentro de 
microfútbol es un espacio para divertirse, socializar y hacer deporte, aunque existan 
rivalidades por la competencia, se presentan enfrentamientos, se genera rabias porque se 
cometen faltas. De ahí la necesidad de la importancia de las normas y las reglas en el 
juego y en la vida; lo necesario que es buscar mediadores para los conflictos, en este caso 
analizaron el papel que desempeñan los árbitros como autoridad y la importancia de un 
líder para que oriente al grupo, para que los ayude a controlar, los beneficios del trabajo 
en equipo y el reconocimiento de la autoridad. 
 
  Los estudiantes construyeron un concepto de autoridad a partir de lo que ocurrió en la 
actividad, en el cual reconocen que dentro de las relaciones que establecen los individuos 
en la sociedad, necesariamente existen normas y reglas que respetar; para ejercer la 
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autoridad existen personas que gozan de un reconocimiento especial que les confiere la 
sociedad o un grupo, en este caso, el árbitro del encuentro de microfútbol.       
  
  Como equipo se requiere de normas para que se obtengan logros importantes; aclarar 
que el futbol es un deporte que se practica en equipo, precisando que el buen 
funcionamiento de este permite al final obtener resultados exitosos; los estudiantes 
identificaron la necesidad de practicar el juego limpio; es decir, evitar el irrespeto a sus 
compañeros de juego y a la autoridad representada en el árbitro. 
 
  La lectura del clásico entre el América de Cali y el Deportivo Cali, sirvió de análisis de 
situaciones que sucedieron en el terreno de juego y fuera de él, como las opciones de gol 
de ambos equipos durante el clásico; también se analizó la forma como se anula un gol al 
América de Cali, que los hinchas consideraban una jugada lícita, lo cual ocasiona la ira de 
los hinchas; situación que se traslada incluso fuera del estadio. Identificaron situaciones 
que afectaron la tranquilidad de las personas que viven alrededor del campo deportivo, 
situación protagonizada por los hinchas de América de Cali molestos por la pérdida de su 
equipo, donde se presentaron desmanes y destrozos de las áreas cercanas al estadio. 
  
  Por lo anterior, confrontar lo que ocurrió en el juego entre los estudiantes, la lectura del 
clásico del futbol vallecaucano y las situaciones que ocurren en el aula de clase, por el 
irrespeto a la autoridad, fue necesario e importante para analizar la manera como los 
estudiantes asumen la autoridad y las normas. También se grabaron apartes del partido 
de microfútbol donde se demostraba con hechos a los estudiantes, los cambios que se 
daban en el transcurso del encuentro; colocando en tela de juicio porque no podían 
terminar el partido como empezaron, al igual se cuestionaba porque no mantenían la sana 
convivencia en el grupo; es decir, pensando en grupo y respetando la autoridad, 
manteniendo el control y la sana convivencia. Los estudiantes planteaban que ante 
situaciones como agresiones, faltas, irrespeto o situaciones que vayan en contra de la 
integridad del otro, se generan roces entre los estudiantes, situación que también ocurre 
en el aula de clase. Con ello se buscó que los estudiantes comprendieran en un escenario 
real el porqué de las normas y el ejercicio práctico de la autoridad, como una forma de 
evitar el desorden y la anarquía, un momento de exaltación puede llevar a que una 
situación se desborde y ocurran situaciones peores que afecten más la convivencia del 
grupo.  
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  Con esta actividad se observó cómo los estudiantes respetaban o irrespetaban la 
autoridad que en ese momento era el árbitro, si aceptaban o no aceptaban en el partido 
las reglas de juego; cuando terminó el encuentro se empezó la socialización de lo que 
ocurrió en el campo de juego; los estudiantes intervenían narrando hechos que se habían 
presentado, donde le discutían al árbitro por haber tomado una u otra decisión, algunos 
estudiantes decían que la acción era una falta otros que no; en ese momento se explicó lo 
necesario que eran las normas; porque si no existen normas se llega a la anarquía y todos 
quieren hacer lo que venga en gana.   
 
Por lo anterior, se buscó reposicionar el concepto de autoridad a través del trabajo en 
equipo, en el desarrollo de los talleres y actividades, no solo en la relación estudiante-
estudiante, sino en la relación estudiante-docente; esto implicó brindarles garantías a los 
estudiantes para desplegar su capacidad, frente a un objetivo claro como fue 
reconocimiento de la autoridad. Donde no se asocie autoridad con obligación, está se 
ejerce para contribuir a respetar los derechos de los demás y donde la palabra sea el 
mecanismo para avanzar intelectualmente. Los estudiantes reconocen la autoridad de los 
docentes que respetan sus derechos y los acercan al conocimiento.  
 
  Los estudiantes asociaron el concepto de autoridad con el respeto a los docentes y el 
cumplimiento de la ley. Pero también se presentaron situaciones diferentes de irrespeto a 
la autoridad, que fueron resueltas dentro del debido proceso, utilizando mecanismos de 
solución de conflictos para solucionarlos, se llevaron a cabo intervenciones de docentes, 
directivos y del comité de convivencia institucional, para evitar que estos conflictos 
escalaran a situaciones mayores; los padres de familia acudieron para atender situaciones 
donde estaban comprometidos los estudiantes, inicialmente ello fue causa de malestar 
para los acudientes, pero cuando se colocó en conocimiento lo ocurrido, terminaron 
aceptando la existencia de reglas que se deben cumplir.  
 
  La tercera actividad se refirió a la importancia de desarrollar actitudes responsables 
(Anexo E). En este sentido fue pertinente que los estudiantes definieran las actitudes 
responsables en el aula de clase, entre las cuales plantearon que la responsabilidad estaba 
relacionada con el mantenimiento del orden, la disciplina y la convivencia. A medida que 
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se avanzó en la aplicación de la estrategia, La relación de conceptos sobre los deberes 
escolares se fue ampliando, establecían mayores relaciones con los deberes. 
 
  Continuando con esta línea, a los estudiantes se le plantearon una serie de enunciados 
relacionados con la responsabilidad para llevar a cabo una clasificación, En orden de 
importancia clasificaron los enunciados de mayor a menor de la siguiente manera: al aseo 
del aula de clase, respetar a los compañeros, participar en el desarrollo de la clase, 
entregar los trabajos y talleres en los tiempos acordados, aprobar las diferentes pruebas 
de evaluación, etc. En esta clasificación llama la atención que los estudiantes no le 
confieren gran valor a la presentación de las evaluaciones, hecho que es significativo 
porque contrario a ello en el sistema de evaluación institucional, a las evaluaciones se les 
asigna un valor importante para establecer las notas finales (Anexo E). Este hecho es 
significativo porque los estudiantes no se disponen adecuadamente para presentar las 
evaluaciones y en ocasiones por esta razón pierden las materias. Por lo anterior, 
permanentemente se informa acerca de la presentación de estas pruebas a final del 
período y se da amplia difusión a la presentación de las evaluaciones finales. 
 
La cuarta actividad se refería a la importancia del valor del autocontrol, después de leer el 
cuento “Pablito el rabiosos” Se dio paso a la discusión y la reflexión en torno a las 
situaciones de indisciplina que estaban migrando a hechos de violencia, lo que alteró el 
mantenimiento de la sana convivencia en el aula de clase, fue importante la reflexión sobre 
el valor del autocontrol para enfrentar la indisciplina en el grupo. En este sentido los 
estudiantes plantearon que era difícil controlarse cuando se presentaban situaciones de 
irrespeto y bromas entre los estudiantes, que en ocasiones estaban en contra de la 
dignidad de las personas; porque esto generaba agresiones entre ellos mismos. En 
especial se enfadaban cuando las agresiones pasaban a un plano mayor y se decían cosas 
de los seres queridos o de ellos mismos. A partir del trabajo de reflexión sobre este tema, 
empezaron a establecerse análisis con cabeza fría acerca de las situaciones en los que 
estaban involucrados. La gran mayoría consideró lo importante de pensar antes de actuar 
y decirle una mala palabra al compañero de clase; razón por la cual, fue muy importante 
hablar con los estudiantes acerca de los ejercicios de respiración, para mantener el control 
de sí mismos y evitar realizar actos que agredan a los demás. 
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6.4.3 Conocimientos nuevos. 
  Después de aplicada la estrategia del videojuego se retomaron las preguntas sobre los 
conocimientos previos, relacionadas con los conceptos de deberes escolares, la 
colaboración, la cooperación y la responsabilidad; para conocer qué nuevas relaciones 
establecieron los estudiantes con estos conceptos; es decir, como asocian los 
conocimientos después de aplicada la estrategia, para determinar si logran asociar en sus 
respuestas varios conceptos en forma de proposiciones que tengan coherencia lógica.  
 
  Por lo anterior, se realizó a los estudiantes la pregunta ¿Qué son los deberes escolares? 
El estudiante A contestó: “los deberes escolares son las tareas y hacer el aseo”. La 
respuesta del estudiante B fue: “lo que el estudiante debe cumplir como hacer tareas, 
estudiar para los exámenes, respetar a sus compañeros y profesores”. Por lo anterior, los 
estudiantes establecen relaciones con los deberes escolares de acuerdo con situaciones 
específicas como las tareas, el estudio, el aseo, el respeto a los compañeros y docentes 
que son consideradas como deberes en el manual de convivencia; lo cual indica que la 
reflexión realizada sobre los deberes escolares les permite realizar asociaciones más 
amplias de este concepto. 
 
  Otro grupo de estudiantes relaciona los deberes escolares con las responsabilidades, 
compromisos y obligaciones; con el cumplimiento de las normas que se establecen en el 
colegio, derivadas de los compromisos que adquieren los estudiantes por estar 
matriculados en la institución educativa. En términos de aprendizaje significativo estos 
estudiantes alcanzaron relaciones de conceptos más estables en relación con el perfil del 
estudiante establecido en el manual de convivencia.  
 
  La segunda pregunta realizada a los estudiantes fue ¿Cuál es el significado del concepto 
de colaborar? El estudiante A contestó: “para mí sería ayudar a las personas”. El punto de 
vista del estudiante B fue: “colaborar es ayudar al prójimo en lo que el necesita”. Por lo 
anterior, los estudiantes asocian el concepto de colaborar con la ayuda a las demás 
personas; lo que significa prestar un servicio desinteresado a los demás. Esta es una 
respuesta que tiene coherencia y significado lógico de acuerdo con el concepto de 
colaborar. 
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  Otros estudiantes asociaron el concepto de colaborar con la posibilidad de ayudar a los 
compañeros en las actividades académicas, en temas específicos que los estudiantes no 
entienden; por tanto, asocian el concepto en función de sus deberes como estudiantes; 
explicando a los compañeros lo que no pueden realizar de los trabajos del colegio.  
 
  La siguiente pregunta que se realizó a los estudiantes fue ¿Cuál es el significado del 
concepto de cooperar? El estudiante A respondió: “es como estar en lo mismo con una 
persona, que estén de acuerdo con el momento de hacer algo”. La opinión del estudiante 
B fue: “es estar de acuerdo con otra persona a pesar de las diferencias y dificultades”. Por 
las respuestas anteriores, este grupo de estudiantes entienden el concepto de cooperar 
como los acuerdos que se establecen con las demás personas, aunque existan diferencias 
para empezar a realizar algo. Esta es una definición general del concepto, pero coherente; 
en razón de que, para poder llevar a cabo alguna acción, al menos se debe estar de 
acuerdo sobre lo que se piensa hacer. 
 
  Otro grupo de estudiantes relacionó el concepto de cooperar con la ayuda que se pueden 
brindar al momento de realizar las diferentes actividades escolares como trabajos, tareas 
o explicaciones acerca de una determinada clase. Relacionan el concepto de la 
cooperación a partir de la colaboración desde una acción que pueden realizar; lo cual es 
importante, en razón que van más allá en lo que se refiere a la asociación del concepto 
con una acción posible de realizar. 
 
   De otro lado, un grupo de estudiantes relacionó el concepto de cooperar con la manera 
como se acatan las normas, como se siguen las indicaciones de los docentes, con la forma 
en que pueden aportar conocimientos en el desarrollo de las clases. Por tanto, los 
estudiantes relacionan el concepto de cooperar con su rol de estudiantes en el sentido de 
acatar las normas, de seguir las orientaciones de los docentes y la coordinadora. 
 
  De otra parte, la cuarta pregunta que respondieron los estudiantes fue ¿Cuál es el 
significado del concepto de la responsabilidad? El estudiante A contestó: “ser conscientes, 
atentos y responder por lo que hacemos”. La respuesta del estudiante B fue: “es hacer 
cualquier actividad o trabajo que le hayan encargado”. El estudiante C respondió: “tener 
cumplimiento y disciplina”. Respecto a la pregunta planteada este grupo de forma general 
entiende el concepto de la responsabilidad como la posibilidad de llevar a cabo las 
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actividades, los trabajos que se asignan; al igual que cumplir con los compromisos que 
adquieren, en este caso las responsabilidades académicas. 
 
  Para otro grupo de estudiantes, la responsabilidad significa cumplir con las tareas y 
trabajos en los tiempos establecidos por los docentes; lo cual es un avance importante en 
la reflexión en deberes escolares porque es un asunto al que siempre se referían los 
docentes; que esta relacionados con los hábitos y costumbres; en este sentido, ser 
conscientes de que deben asumir con responsabilidad el rol de estudiantes, es un buen 
punto de partida para empezar a resolver la problemática de estudio.  
 
 En síntesis, al comparar las respuestas de los estudiantes antes de aplicar la estrategia 
del videojuego (conocimientos previos), con las respuestas que plantearon después de 
aplicada la estrategia (conocimientos nuevos), acerca de los deberes escolares, la 
colaboración, la cooperación y la responsabilidad; se puede afirmar que los estudiantes 
avanzaron en la reflexión; en razón, plantean respuestas más lógicas y coherentes, 
asociaron de forma más amplia los conceptos en valores anteriormente mencionados con 
las normas, la autoridad y el autocontrol; por lo cual han construido conceptos más 
estables. Este es un paso muy importante en la reflexión, porque ampliaron su capacidad 
cognitiva sobre estos temas; lo que se espera es que puedan llevar estos conocimientos a 
la práctica. 
6.4.4 Disposición al aprendizaje. 
  Con la utilización del videojuego se evidenció la disposición de los estudiantes para 
relacionar conceptos acerca de los deberes escolares, la cooperación, la colaboración, y 
la responsabilidad. La herramienta de aprendizaje fue concebida de manera lógica, no 
arbitraria; fue el resultado de una problemática detectada en el aula de clase, para 
contribuir en la solución a los problemas relacionados con los deberes escolares; razón 
por la cual, se recurrió a una estrategia diferente utilizando las TIC. Por lo anterior, se 
colocó a disposición de los estudiantes una estrategia de carácter reflexivo, que permitiera 
relacionar y establecer asociaciones entre conceptos, donde los estudiantes establecieron 
conocimientos más estables en su estructura cognitiva, ampliando el conocimiento de los 
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valores expuestos en el videojuego y su relación con las normas, la autoridad, el 
autoconcepto y el autocontrol. 
 
  De acuerdo con lo anterior, algunos estudiantes consideraron que el potencial 
significativo del juego estaba en posibilitar el mejoramiento de la educación desde el valor 
de la responsabilidad. A otros estudiantes les pareció un juego realista y educativo, que 
enseñaba a elegir un buen personero, donde se exaltaban valores como la 
responsabilidad, la cooperación y la libertad al momento de tomar decisiones. Para otros 
estudiantes el juego fue muy divertido y educativo, consideraron que interactuando 
aprenden de manera diferente, lo relacionaron con el aprendizaje de las Competencias 
Ciudadanas y los deberes. En este sentido, lo significativo del aprendizaje, lo definen los 
estudiantes con su predisposición para aprender, porque le confieren un potencial 
significativo a las estrategias que propone el docente para aprender (Moreira, 2012). 
6.4.5 Interacción entre el sujeto y el nuevo objeto. 
  El primer paso para determinar la interacción entre sujeto y objeto estuvo determinado 
por la organización y la planeación de la estrategia de aprendizaje, que consistió en 
elaborar el videojuego a partir del diagnóstico habitual de actitudes y conductas que se 
llevó a cabo al inicio de la estrategia. Es de suma importancia, tener en cuenta las 
características específicas de los estudiantes, en el sentido que el aprendizaje significativo 
implica centrarse en el sujeto que aprende (Viera Torres, 2003). 
 
  Lo anterior, se realizó para tener claridad sobre las características y problemáticas que 
presentaba el grupo relacionadas con el incumplimiento de los deberes; también, para 
determinar el tipo de conocimientos que poseían los estudiantes antes de interactuar con 
el videojuego, que en muchos casos eran precarios o medianamente aceptables. Por tanto, 
el videojuego sirvió contribuir a que los estudiantes ampliaran  su estructura cognitiva 
acerca de los deberes escolares; en este sentido, un aspecto positivo que se podría 
calificar como relevante esta dado en la posibilidad de poder elegir en situaciones 
simuladas sin temor a equivocarse, interactuando a través de las opciones en valores 
planteadas en el videojuego educativo; incluso replanteando a través de la interacción en 
el videojuego lo que significa ser un buen ciudadano, en la medida en que pueden ser 
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autocríticos de las decisiones que tomen y pueden continuar eligiendo opciones en el 
juego.  
 
  Por lo anterior, la interacción del estudiante en la estrategia de aprendizaje, junto a las 
posibilidades en opciones sobre valores como la colaboración, la cooperación y la 
responsabilidad, necesariamente llevó a los estudiantes a establecer un orden jerárquico 
de estos conceptos, para poder elegir la opción que en su momento consideraban viable. 
Lo que significaba llevar a cabo un proceso de replanteamiento permanentemente de los 
conceptos; de otro lado, la aplicación de la estrategia en el tiempo requiere seguir 
desarrollándose para dar el paso de lo abstracto (las ideas) a la realidad; es decir, de la 
conceptualización teórica a la práctica. 
6.4.6 Análisis de las pruebas tipo saber, antes y después de la 
aplicación del video juego. 
  La evaluación se aplicó dos veces y para ambos casos fueron exactamente las mismas 
preguntas (Anexo F). La primera vez se realizó la prueba a los estudiantes antes de 
comenzar a utilizar el videojuego, el propósito de su aplicación fue determinar el nivel de 
conocimientos que poseen los estudiantes sobre competencias ciudadanas y deberes 
escolares antes de aplicar la estrategia, para posteriormente analizar los resultados 
obtenidos. La segunda prueba aplicada, se llevó a cabo después de que los estudiantes 
ingresaran a la estrategia del videojuego. La finalidad con ambas pruebas era contrastar 
los resultados obtenidos en ellas, para establecer que ocurrió durante la aplicación de la 
estrategia en construcción en ciudadanía y deberes escolares. Las pruebas tipo saber se 
llevaron a cabo con la totalidad de estudiantes del grupo. 
 
  El tipo de preguntas que contestaron en la prueba los estudiantes fue de selección 
múltiple con única respuesta; el test se realizó con diez preguntas liberadas sobre 
competencias ciudadanas relacionadas con los deberes escolares, tomadas de las 
pruebas liberadas del Instituto Colombiano para el Fomento de la Educación Superior 
(ICFES); en este test se trabajaron las habilidades comunicativas, cognitivas y 
emocionales. La prueba se organizó de acuerdo con los componentes en competencias 
ciudadanas de argumentación, multiperspectivismo y pensamiento sistémico. En el análisis 
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de las preguntas se tuvo en cuenta en qué competencias y en qué componentes se 
fundamentaban cada una de ellas.  
 
  Para determinar el número de aciertos de las respuestas de la primera y la segunda 
prueba se utiliza en el análisis los siguientes términos: muy alto, alto, medio, bajo y muy 
bajo. Muy alto, cuando los estudiantes responden la totalidad o casi la totalidad de la 
prueba correctamente; alto, cuando los estudiantes responden la mayoría de las preguntas 
correctamente; medio, cuando responden aproximadamente la mitad de las preguntas 
correctamente; bajo, cuando no tienen un nivel de aciertos importantes en las preguntas; 
muy bajo, cuando el desempeño de los estudiantes en las preguntas fue deficiente.  
 
  La primera pregunta del test en competencias ciudadanas (Anexo F), se refería en el 
manual de convivencia de la I. E., al uso de los uniformes reglamentarios de acuerdo con 
el horario de clases; también a la forma como los estudiantes acatan e incumplen las 
normas de convivencia; tanto en la primera como en la segunda prueba los estudiantes 
alcanzaron un nivel de aciertos muy alto. Es de resaltar que aplicada la segunda prueba 
mejoraron en los aciertos; es probable que ello se deba a que en el videojuego educativo 
se insiste mucho en el uso del uniforme de manera correcta y adecuada. Esta pregunta se 
relaciona con las habilidades cognitivas, en ella los estudiantes interpretaron las 
intenciones, en el sentido en que analizaron lo que ocurre sino usan adecuadamente el 
uniforme; también, entendieron lo que le puede ocurrir si no cumple con las normas. De 
otro lado, en la pregunta los estudiantes trabajaron las competencias comunicativas 
porque los estudiantes avanzaron en el conocimiento de lo que está escrito en el manual 
de convivencia. Lo cual implicaba conocer las normas.  
 
  La segunda pregunta del test en competencias ciudadanas (Anexo F), se refería en los 
deberes escolares a conocer y cumplir el manual de convivencia. De acuerdo con el 
interrogante planteado, los estudiantes alcanzaron un nivel alto de aciertos en la primera y 
la segunda prueba. La pregunta se refiere al componente de conocimientos, en el análisis 
los estudiantes demostraron conocer el manual de convivencia, en lo que respecta a la 
función del personero escolar. La pregunta permite el desarrollo de las habilidades 
cognitivas, porque se indaga a los estudiantes por una función establecida en el manual 
de convivencia, que en este caso conocen como es la función del personero. Por lo tanto, 
también forma parte de las competencias comunicativas porque los estudiantes conocen 
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el manual de convivencia bien sea porque los docentes le hablan de las funciones del 
personero escolar o se han preocupado por leer el manual.   
 
  La tercer pregunta del test en competencias ciudadanas (Anexo F), en relación con los 
deberes escolares se refería a la asistencia de los estudiantes al colegio y a la participación 
en las actividades curriculares como la elección del representante estudiantil; razón por la 
cual, debieron conocer los estudiantes los criterios para elegir el representante estudiantil 
al momento de llevar a cabo una buena elección, lo cual forma parte de las competencias 
cognitivas por las opciones o alternativas de escoger que tienen los estudiantes en esta 
situación; el componente al que se refiere la pregunta es conocimiento.  
 
  En la primera y en la segunda prueba aplicada el nivel de aciertos de los estudiantes fue 
muy bajo respecto a la pregunta tres; incluso, en la segunda prueba el desempeño de los 
estudiantes se redujo notablemente. Los estudiantes no comprenden en este caso las 
opciones de respuestas; lo contradictorio del caso es que habían aplicado la estrategia del 
videojuego que se basó en propuestas del personero escolar, que era un asunto muy 
parecido al que se refería la pregunta. Lo cual significa seguir insistiendo en el 
conocimiento de las propuestas del representante estudiantil, de acuerdo con lo estipulado 
en el manual de convivencia, para que los estudiantes identifiquen cuales son los criterios 
para elegirlo.  
 
  La cuarta pregunta del test de competencias ciudadanas (Anexo F), se refería en los 
deberes escolares a la búsqueda de soluciones dialógicas a los conflictos, entre 
estudiantes y directivos docentes, forma parte del componente cognitivo en competencias 
ciudadanas y deberes escolares. Los estudiantes entienden que la pregunta se refiere a 
una competencia cognitiva que está relacionada con la toma de perspectiva, en el sentido 
que el rector toma la decisión de suspender las olimpiadas, porque como autoridad lo 
puede hacer; también esta decisión del rector es una consideración de consecuencia 
porque ante la decisión de la suspensión de la olimpiada los estudiantes se encuentran 
inconformes; incluso, pueden entrar a pensar en opciones que no son viables como 
protestar rayando los baños. Posteriormente los estudiantes en la situación planteada 
quedan ante una disyuntiva de generación de opciones, donde se muestran distintas 
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alternativas de solución, donde la opción de respuesta acorde con el problema es la de 
realizar una queja al rector por intermedio del personero escolar. 
  
  Razón por la cual, escoger la anterior opción significa que el estudiante fue capaz de 
manejar una competencia comunicativa de asertividad, los estudiantes acertaron porque 
de todas las respuestas posibles tienen en cuenta la relacionada con la mediación dialógica 
de conflictos. En esta pregunta los estudiantes alcanzan un nivel de aciertos muy alto, en 
las pruebas aplicadas uno y dos, con tendencia a seguir incrementando los aciertos en las 
respuestas. Para resolver esta pregunta los estudiantes tuvieron en cuenta la competencia 
emocional de identificación de emociones, porque fueron capaces de reconocer lo que en 
ese momento era mejor para todos; a la vez colocaron en práctica la competencia 
emocional cognitiva porque no se dejaron llevar por la frustración que significa la 
suspensión de un evento y lograron identificar bien sus emociones actuando de acuerdo a 
las formas de buen vivir, como era la de realizar la protesta a través de los canales 
adecuados. 
 
  La quinta pregunta del test de competencias ciudadanas (Anexo F), se refería al 
componente de la argumentación, el deber escolar planteado es la participación de los 
estudiantes en las actividades deportivas. En la pregunta los estudiantes tienen que 
reflexionar sobre el razonamiento que hace el docente sobre la discriminación en contra 
de las mujeres; porque considera que a las mujeres no se les ha permitido formar parte de 
las olimpiadas deportivas; por lo anterior, en el análisis de la pregunta los estudiantes 
reflexionan sobre la competencia cognitiva porque se colocaron en el lugar de las mujeres 
para tratar de explicar las razones por las cuales no participan. 
  
  De igual manera, la pregunta anterior está relacionada con la competencia emocional 
cognitiva, porque plantea que hombres y mujeres son diferentes; pero ello no significa que 
las mujeres sean discriminadas. En la pregunta está implícita la competencia comunicativa 
textual porque los estudiantes de acuerdo con la pregunta entienden los argumentos que 
trasmitió el docente, para acertar en la respuesta correcta. Los estudiantes lograron 
entender bien este tipo de situación, obtuvieron un nivel de aciertos muy alto en la solución 
de esta pregunta tanto en la aplicación de la prueba uno como en la dos; el discurso del 
docente buscaba motivar a las mujeres en las actividades deportivas. 
  
114 Diseño de una estrategia de aprendizaje significativo basada en un 
videojuego educativo sobre deberes escolares 
 
  La pregunta seis del test de competencias escolares (Anexo F), se refería en los deberes 
escolares a mantener un comportamiento digno teniendo en cuenta las normas de 
urbanidad, las competencias ciudadanas y los valores institucionales; la pregunta también 
se relaciona con la manera de buscar una solución dialógica a los conflictos entre la 
comunidad educativa utilizando mecanismos de mediación. El componente al que se 
refiere esta pregunta en competencias ciudadanas es el multiperspectivismo, los 
estudiantes analizaron la pregunta desde diversos puntos de vista; en el sentido que la 
pregunta implicaba que los estudiantes entendieran el deber ser en la construcción en 
ciudadanía y los deberes escolares desde las competencias cognitivas, emocionales y 
comunicativas.    
 
  De acuerdo con las competencias cognitivas la situación planteada hace referencia a una 
toma de perspectiva para comprender qué es un conflicto y para determinar qué factores 
impiden la solución de la situación conflictiva que se presenta; razón por la cual para 
resolver la pregunta es necesario el análisis desde múltiples perspectivas. El conflicto 
requería que los estudiantes llevaran a cabo una interpretación de intenciones, donde 
determinaran lo que puede pasar si la pelea continua. También, el desarrollo del conflicto 
termina enfrentando a los estudiantes a una generación de opciones, la cual consiste en 
pensar qué hacer al momento de la pelea, si separaban a los compañeros, los animan en 
la agresión, eran indiferentes ente el conflicto o buscan ayuda para terminar con la pelea. 
 
  Cuando los conflictos entre los estudiantes terminan en peleas, de alguna manera 
generan emociones que pueden ser de rabia, de impotencia por no evitar el conflicto o de 
apoyo para alguno de los contendores; por lo cual la pregunta coloca a los estudiantes 
ante una identificación de emociones, donde tienen que determinar cuál es la actitud que 
no permite acabar con la pelea. En esta pregunta los estudiantes en la aplicación de la 
primera prueba obtienen un nivel de desempeño medio por la cantidad de aciertos que 
alcanzaron. De otro lado, en la aplicación de la segunda prueba los estudiantes obtienen 
un nivel de desempeño alto; es decir, mejoran su habilidad de desempeño en esta pregunta 
específica; una posible razón de ello fue que en el transcurso del tercer periodo del año 
lectivo 2019, se presentaron dos agresiones entre estudiantes en el aula de clase, razón 
por la cual se dialogó sobre este asunto con estudiantes, docentes y directivos docentes, 
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reflexionando sobre el respeto, el control de las emociones y la resolución pacífica de 
conflictos.   
 
  La pregunta siete del test aplicado en competencias ciudadanas (Anexo F), se refería al 
deber escolar de cumplir con las tareas y trabajos de acuerdo con los horarios y las fechas 
programadas; así como, demostrar permanentemente superación académica y 
disciplinaria. En esta pregunta los estudiantes analizaron desde distintos puntos de vista 
lo que era más conveniente para Carlos y Juanita; razón por la cual, la pregunta forma 
parte del componente de multiperspectivismo. Inicialmente se plantea el punto de vista de 
Juanita, ella muestra una actitud más responsable frente al estudio y quiere terminar el 
trabajo lo más pronto posible; de otro lado, está la posición de Carlos que tiene un partido 
de futbol y sugiere realizar más tarde el trabajo asignado. Lo anterior, también se relaciona 
con la competencia cognitiva de toma de perspectiva, ello implica pensar en la mejor 
alternativa de solución; lo que a su vez es una consideración de consecuencia, porque 
deben reflexionar acerca de lo que ocurre al tomar posición sobre alguna de las opciones; 
es decir, si terminan el trabajo en la casa de Juanita o esperan realizarlo después que 
Carlos termine su partido de futbol.  
 
  La pregunta sitúa a los estudiantes en la competencia emocional, relacionada con la 
identificación de emociones, referente a determinar si eligen entre el estudio o el partido 
de futbol. En la pregunta está implícita la competencia comunicativa de la asertividad, 
porque analizan las razones que exponen Juanita y Carlos, quienes exponen sus razones 
de manera respetuosa y clara. La primera vez que se aplicó la prueba, los estudiantes 
respondieron en su totalidad de manera correcta, su nivel de aciertos fue muy alto, lo que 
fue sorprendente en términos de resultados. La segunda vez que se aplica la prueba 
alcanzan un nivel de aciertos muy altos, aunque fallaron muy pocos estudiantes en la 
respuesta.  
 
  La pregunta octava del test de competencias ciudadanas aplicado (Anexo F), se refería 
en el manual de convivencia al deber escolar de la utilización adecuada de las aulas de 
clase y al uso del mobiliario de la sede educativa; en esta pregunta, los estudiantes tienen 
que reflexionar sobre la competencia cognitiva de interpretación de intenciones para 
analizar el efecto que no tuvo en cuenta el rector al prohibir los partidos de futbol y el uso 
de las pinturas. Los estudiantes también deben pensar en una consideración de 
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consecuencias; es decir, en lo que podía pasar cuando el rector observara los grafitis, lo 
que implica conocer el manual de convivencia para determinar lo que pueden hacer o dejar 
de hacer en el colegio.  
 
  En esta pregunta específica los estudiantes al realizar la lectura reflexionan sobre la 
competencia emocional en lo que respecta a la regulación, para determinar por qué los 
estudiantes del colegio no manejaron sus emociones al escribir en las paredes, igual 
habían podido escribir el mensaje en otra parte como en las hojas del cuaderno. Los 
estudiantes requieren entender la competencia comunicativa pragmática para comprender 
el mensaje que el rector quiere trasmitir, lo que en este caso no se presentó; por ello, lo 
que ocurre es un efecto no deseado donde los estudiantes terminan pensando que el arte 
no es importante.  
 
  Esta pregunta fue difícil de entender por los estudiantes. En la primera y en la segunda 
prueba aplicada el nivel de aciertos en la respuesta fue bajo; lo que implica que en esta 
pregunta relacionada con el componente de multiperspectivismo no le va muy bien a los 
estudiantes. La pregunta desde la lógica es diferente a las anteriores, no se indaga sobre 
el enunciado planteado de forma directa, se pregunta es por un efecto no deseado, lo que 
en ocasiones se sale de la lógica habitual con la que normalmente se trabaja con los 
estudiantes; generalmente se plantea un enunciado y se pregunta qué está relacionado 
con ese enunciado.  
 
  La novena pregunta del test de competencias ciudadanas (Anexo F), se refería al deber 
escolar de presentar un buen comportamiento en el aula de clase de acuerdo con los 
valores, las normas de urbanidad y las competencias ciudadanas. El componente al que 
se refiere la pregunta es el de multiperspectivismo, porque ante los problemas de 
comportamiento en el grado de estudio se plantean diferentes estrategias para buscarle 
solución a la problemática.  
 
  En el análisis de la pregunta los estudiantes reflexionan desde las competencias 
cognitivas en lo que respecta a la toma de perspectivas y la interpretación de intenciones, 
porque para resolver la pregunta tienen que colocarse en el lugar del rector, el coordinador, 
los profesores, el personero y el legislador, donde analizan cada uno de los planteamientos 
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de estas personas; en ese sentido, deben pensar en la función que cumple cada uno de 
ellos; incluso, requieren de reflexionar sobre lo que puede ocurrir de acuerdo con lo que 
considera cada uno de los anteriores funcionarios; razón por la cual se encuentran ante 
una generación de opciones, los estudiantes analizan que existen argumentos 
contradictorios. 
 
  La pregunta requiere que los estudiantes manejen la competencia comunicativa textual, 
relacionada con la comprensión del contexto que se presenta acerca de corregir los 
problemas de comportamiento de los estudiantes. Esta fue una pregunta muy compleja de 
resolver por los estudiantes porque significaba realizar análisis desde diferentes 
perspectivas como los mecanismos de solución de conflictos, el análisis de la disciplina, la 
dignidad del estudiante, el reconocer en qué se falla como persona y en permitir el castigo 
físico. Por lo tanto, eran aspectos diversos y complejos de resolver porque se plantean 
opciones diversas. La cantidad de aciertos sobre esta pregunta en la primera prueba 
aplicada fue bajo; en la segunda prueba los aciertos fueron muy bajos, lo cual significa que 
los estudiantes tienen grandes dificultades con las preguntas que requieren análisis desde 
diferentes perspectivas.  
 
  La décima pregunta del test de competencias ciudadanas aplicado (Anexo F), en el 
manual de convivencia se refería al deber escolar de presentar evaluaciones, talleres y 
tareas que se programen de acuerdo con las orientaciones de los docentes. En el análisis 
de esta pregunta los estudiantes tienen que entrar a determinar cuáles son las razones por 
las que el niño pierde el año; en este sentido, es una pregunta referente a las competencias 
cognitivas de toma de perspectiva que está implícita al analizar la situación anterior. En 
esta pregunta, la principal causa del bajo desempeño académico del estudiante es el 
divorcio de los padres; por lo anterior, también está implícita las competencias emocionales 
de pensamiento crítico.  
 
  De otro lado, el primer párrafo de la pregunta plantea una competencia comunicativa 
textual, porque era necesario entender el contexto social adverso que en ese momento 
tenía el estudiante, para comprender porque le va mal en el colegio. En esta pregunta 
durante la primera prueba aplicada los estudiantes obtienen un nivel de desempeño muy 
alto; para la segunda prueba aplicada el nivel de desempeño fue alto; es decir, se presentó 
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una reducción en los aciertos. La pregunta analizada en competencias ciudadanas 
corresponde al pensamiento sistémico.   
 
  En síntesis, con la aplicación de la primera y la segunda prueba tipo saber respecto a las 
competencias ciudadanas y deberes escolares se puede plantear que los estudiantes 
avanzaron en habilidades de conocimiento en las preguntas relacionadas con el 
componente de conocimiento sobre el cumplimiento del manual de convivencia y la 
búsqueda de soluciones dialógicas a los conflictos desde el punto de vista teórico. Razón 
por la cual, aumentaron en los aciertos en este tipo de preguntas en la aplicación de la 
segunda prueba tipo saber. En relación con lo anterior, en las preguntas sobre el 
componente de conocimientos referentes a participar en las actividades curriculares y en 
la elección del personero estudiantil, los estudiantes presentaron un desempeño muy bajo, 
en la primera y la segunda prueba, debido al desconocimiento que tienen los estudiantes 
sobre el manual de convivencia en estos temas específicos. 
 
  Por otra parte, en la pregunta que se refiere al componente de la argumentación, los 
estudiantes mantuvieron niveles de competencia altos en la primera y la segunda prueba 
aplicada; en lo que respecta a los deberes escolares sobre la participación de los 
estudiantes en las actividades deportivas. 
 
  Por el contrario, en las preguntas relacionadas con el componente de multiperspectivismo 
las respuestas variaron considerablemente, en unos casos obtuvieron niveles de 
desempeños muy altos, tal fue el caso de las preguntas vinculadas con cumplir las tareas 
y los trabajos de acuerdo con los horarios de clase. En otros casos, los estudiantes 
alcanzaron niveles de desempeño medio; pero en otras preguntas obtuvieron niveles de 
desempeño bajos o niveles muy bajos. 
  
  En relación con lo anterior, en el análisis de preguntas tipo test pruebas saber sobre 
deberes escolares se presentó el caso de dos preguntas que se referían al mismo tema; 
incluso, al mismo componente de multiperspectivismo donde los resultados obtenidos 
fueron totalmente contradictorios. En este sentido, la pregunta seis que se refiere a 
comportarse bien de acuerdo con las normas de urbanidad, los valores y las competencias 
ciudadanas; en la primera prueba presentaron un nivel de desempeño medio; pero en la 
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segunda prueba mejoraron y alcanzaron un nivel de desempeño alto, lo cual es un aspecto 
significativo. De otro lado, en la pregunta nueve que hace referencia en los deberes 
escolares a la buena utilización de las aulas de clase y el uso del mobiliario; así como al 
buen comportamiento en el aula de clase de acuerdo con las normas de urbanidad, los 
valores y las competencias ciudadanas; los estudiantes obtienen niveles de desempeño 
bajos en la primera prueba tipo saber; lo preocupante es que en la segunda prueba tipo 
saber los estudiantes tienen menos aciertos, por lo cual presentan un nivel de desempeño 
muy bajo, de acuerdo con el componente de multiperspectivismo. Razón por la cual, los 
estudiantes tienen dificultades para resolver preguntas sobre el mismo tema en contextos 
diferentes. 
 
  En la pregunta relacionada con el pensamiento sistémico, sobre el deber escolar de 
presentar las evaluaciones, talleres y tareas; en la primera prueba tipo saber los 
estudiantes obtienen un nivel muy alto; pero, en la segunda prueba el nivel de desempeño 
se redujo un poco, alcanzando niveles de desempeños altos. 
 
  Por los resultados obtenidos en la primera y la segunda prueba, los estudiantes tienen 
que repensar su actuar de una forma más amplia, que trascienda el aula de clase; en otras 
palabras, reflexionar desde su dimensión social, política y ciudadana, para determinar 
cómo el ser humano se interrelaciona con los demás, lo cual implica un proceso de 
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Figura 6-31. Evaluación deberes escolares. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  En relación con la planteado anteriormente sobre la aplicación de las pruebas tipo saber, 
al contrastarlas con los escritos realizados por los docentes en los observadores de los 
estudiantes, entre los años 2017, 2018 y 2019 se observa una reducción significativa de 
los incumplimientos de los deberes escolares que guardan una relación con valores como 
el respeto y la sana convivencia. Situación contraria se presentó con valores relacionados 
con la responsabilidad, con lo que se presentó una situación contradictoria, en general 
para los años 2017 y 2018 se reducen, pero crecen notoriamente en lo que respecta a la 
entrega de tareas, talleres y presentación de exámenes en los tiempos definidos por los 
docentes para el año 2019. Esto implica que se debe realizar un mayor trabajo en el 
aspecto actitudinal, este es un proceso complicado de asumir para aportar en la 
transformación de los estudiantes de forma integral. 
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6.4.7 Rejilla de evaluación del videojuego. 
  En la rejilla participaron 27 estudiantes (Anexo G); para llevar a cabo la evaluación se 
establecieron tres categorías: diseño, comprensión del tema, valores y deberes; con un 
total de nueve preguntas. Con la evaluación de la rejilla los estudiantes midieron el grado 
de desarrollo alcanzado con una escala de logrado, en proceso, avance inicial y no logrado; 
en cada una de las preguntas era posible realizar observaciones, lo mismo que al final de 
la rejilla. 
 
  De acuerdo con el diseño del videojuego los estudiantes consideraron que es fácil el 
ingreso al videojuego, la temática es interesante y en general los personajes están bien 
elaborados. Respecto a la comprensión del tema planteado en la aplicación, los 
estudiantes estimaron que con su uso se pueden comprender los deberes escolares, 
permite formarse en construcción en ciudadanía y deja una enseñanza clara. En cuanto a 
los valores y deberes los estudiantes opinaron que les permitió reflexionar sobre los valores 
y que es una ayuda en cuanto el cumplimiento de los deberes. 
 
  De otro lado, aunque en la rejilla de evaluación los estudiantes tenían la posibilidad de 
realizar observaciones pocos lo hicieron, se referían a que existiera más variedad en las 
situaciones planteadas y consideraron razonable la aplicación por que tenía que ver con 
problemas de la vida real. La estrategia de aprendizaje permitió a los estudiantes empezar 
a reflexionar para desarrollar habilidades en construcción de ciudadanía y conocer los 
deberes y derechos; ello significa que el proceso de reflexión permitió repensar lo que es 
el papel del estudiante en la I. E, colocando en práctica algunos valores que inciden en los 
deberes escolares. 
6.4.8 Evaluación de docentes. 
  Con la aplicación de la estrategia los docentes percibieron un cambio importante en el 
grupo en lo que a la convivencia se refiere, en especial en el trabajo y desarrollo de las 
clases, plantearon que en el pasado era muy complejo desarrollar lo que habían preparado 
para los estudiantes por la indisciplina, esto era tan notorio que prácticamente el desarrollo 
habitual de las clases se tenía que suspender para hablar de lo disciplinario y de los 
problemas de convivencia, muchas de esas situaciones se relacionaban con el irrespeto 
en las clases, se interferían con términos salidos de contexto y la imposibilidad de escuchar 
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a los docentes. Los docentes plantearon que lo anterior era una situación del pasado que 
se logró corregir. 
  
  Para los docentes fue importante abordar al grupo de manera distinta, a través de la 
motivación y la participación permanente, consideraron que llevar a cabo procesos de 
aprendizaje desde la lúdica y la gamificación educativa con estrategias como la del 
videojuego en deberes escolares, motiva a los estudiantes en su cumplimiento, porque es 
un proceso de aprendizaje activo que emplea herramientas tecnológicas que se salen de 
lo tradicional, de lo que la mayoría de ellos han empleado en sus clases; plantearon que 
por ser un juego educativo favorece la concentración y la reflexión sobre los valores que 
se proponen, lo que permitió a los estudiantes ampliar su nivel de conocimientos sobre la 
responsabilidad, la cooperación, la participación y el cumplimiento. 
 
  Entre los cambios que realizaron los docentes en sus clases fueron asignar mayores 
responsabilidades no solo en lo que respecta a las tareas, sino desde su participación en 
las actividades culturales desarrolladas en la institución, porque de una obra de teatro o 
una izada a la bandera también aprenden los estudiantes. Para los docentes algunos 
estudiantes se transformaron positivamente, otros no lo hicieron. Estos últimos fueron un 
pequeño grupo que pese a todos los esfuerzos realizados persistió en la indisciplina. Los 
docentes cada vez están más en la posición de asumir la enseñanza desde lo que significa 
comprender al ser humano en todas sus problemáticas; es decir, no solo asumen la 
educación desde lo académico. También identificaron que hubo casos excepcionales con 
algunos estudiantes que llegaron de otras instituciones con múltiples problemas 
relacionados con los deberes escolares, que por no haber cambiado no soportaron la 
presión a la que fueron sometidos; aun así, los docentes aplicaron procesos disciplinarios 
con los estudiantes que no cambiaron de actitud, porque la educación del colectivo está 
por encima del individualismo que no permite avanzar en el proceso educativo. Razón por 
la cual los padres fueron conscientes de la situación y decidieron de manera autónoma 
trasladarlos a otras instituciones donde logren adaptarse al sistema educativo. 
 
  Aun así, los docentes plantearon que continúan algunos problemas con los estudiantes 
por los deberes académicos como entregar los trabajos en los tiempos establecidos, llevar 
a clase todos los implementos necesarios para trabajar en clase y seguir todas las 
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orientaciones que los docentes les sugieren. A pesar de todo lo anterior consideraron como 
importante seguir implementando formas de aprendizajes significativos. 
6.4.9 Percepción del docente investigador. 
  Ejercitar a los estudiantes a través de los juegos y motivarlos con la ayuda de la 
gamificación educativa en situaciones simuladas que forman parte de la vida cotidiana, 
permitió a los estudiantes afrontar de manera diferente la problemática de los deberes 
escolares. En la estrategia de aprendizaje los estudiantes avanzaron en la comprensión 
teórica de conceptos, construyeron conocimientos cada vez más estables en términos de 
aprendizajes significativos sobre valores que tienen incidencia en los deberes como la 
responsabilidad, la cooperación, la participación, el cumplimiento, la autoridad y la 
disciplina; en este sentido la reflexión con la estrategia cumplió el propósito para la cual 
fueron diseñadas las actividades de aprendizaje significativo propuestas, porque ampliaron 
lo que se denomina los anclajes interactivos sobre estos valores. Es decir que en 
competencias ciudadanas avanzaron en las competencias cognitivas, al menos en el plano 
conceptual los estudiantes se fortalecieron con la aplicación de la estrategia; lo cual es un 
aprendizaje basado en el pensamiento por la actividad reflexiva que desarrollaron los 
estudiantes.  
 
  Ahora bien, en lo que es necesario seguir insistiendo es en la manera como los 
estudiantes llevan a la práctica los conocimientos que poseen. En las simulaciones de la 
realidad del videojuego y en los talleres resolvieron bien o muy bien  las situaciones a las 
cuales fueron enfrentados desde las competencias ciudadanas; pero estos cambios 
positivos aún no son visibles en todas las actitudes comportamentales prácticas; la razón, 
es que los hábitos y las costumbres no se cambian rápidamente, por lo cual no se 
manifiestan en la práctica. Se continúan presentando contradicciones entre lo que 
expresan y eligen, con lo que hacen. Como hasta el final de la evaluación persistían los 
conflictos y terminaron en agresiones físicas no se evidencia el avance en las 
competencias emocionales. En las competencias integradoras, aunque no hubo cambios 
profundos en la resolución pacífica de conflictos, si se avanzó en el trabajo en equipo y en 
la forma de vincularse participativamente en las actividades institucionales. Por lo todo lo 
anterior, los estudiantes no son coherentes entre lo que dicen y lo que hacen. Transformar 
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la cultura de los estudiantes en cuanto hábitos es una tarea compleja, que demanda un 
esfuerzo permanente. 
 
    Aunque no se resolvió del todo la problemática, se observó una modificación lenta pero 
positiva de algunas conductas y comportamientos en clase, a medida que transcurrió el 
año lectivo, sobre todo relacionadas con la convivencia, como cumplir con las normas de 
comportamiento en el aula, el respeto a los docentes y la participación en las actividades 
institucionales programadas como las izadas de bandera, donde los estudiantes fueron 
activos y responsables con lo que se comprometieron. Pero en otros aspectos como el 
manejo del vocabulario soez y las agresiones físicas entre los estudiantes hubo un 
retroceso finalizando el año lectivo 2019. 
 
  En los deberes escolares relacionados con lo académico en algunas áreas de estudio, 
las problemáticas se incrementaron en aspectos como la realización de los trabajos con 
las indicaciones de los docentes, llegar a tiempo a las clases, presentarse con todos los 
materiales necesarios a las clases, presentar las tareas y talleres, así como el uso 
inadecuado del celular en clase.  
 
  Respecto a los docentes algunos de ellos llevaron a cabo cambios en la forma de motivar 
a los estudiantes en el desarrollo de las clases, planificaron con más detalle las actividades 
pedagógicas con el grupo por las características del grupo; optaron por desarrollar 
actividades prácticas con un gran acompañamiento; se asignaron responsabilidades a los 
estudiantes y ellos participaron; algunos ejemplos fueron el día de la ciencia, el día de las 
matemáticas, las izadas de bandera y las actividades deportivas; esto se reflejó en el 
mejoramiento de los niveles de desempeño en esas áreas de estudio, los estudiantes 
aprendieron y los docentes valoraron el trabajo realizado por los estudiantes. Otros 
docentes poco modificaron su forma de abordar el grupo, se centraron fundamentalmente 
en dar la clase, en lo académico y en el mantenimiento de la disciplina; en estas áreas 
continuaron los bajos niveles de desempeño académico, porque los estudiantes perciben 
la monotonía en las clases. Esto significa que faltó una mayor reflexión por parte de los 
docentes entre la cantidad y calidad de los deberes académicos que se asignan a los 
estudiantes a desarrollar; también de la relación entre los conocimientos previos que 
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poseen los estudiantes con los deberes escolares que se les asignan, para que puedan 
tener éxito en estas actividades. 
 
  Lo anterior significó que la estrategia formativa en deberes escolares se realizó a partir 
de los conocimientos previos que poseían, esto significaba un cambio desde lo conceptual 
a lo práctico, lo que en algunos casos no se presentó. El cambio actitudinal fue mínimo 
sobre todo en los deberes escolares académicos; porque, aunque fueron responsables en 
algunos aspectos con los que se identificaron como las izadas a la bandera y días de la 
ciencia; en otros casos no se presentó este cambio sobre todo en la presentación de los 
trabajos y talleres; esto no se pudo consolidar. En ese sentido, ser buen ciudadano 
cumplidor de los deberes desde lo práctico no se reflejó en la acción cotidiana habitual de 
los estudiantes, expresada entre lo que se dice y lo que se hace; que en este caso 
resultaron ser dos cosas totalmente distintas; los estudiantes hablan acerca de los valores, 
toman decisiones en torno a los valores de forma positiva; pero en la práctica el cambio no 
es trascendental, porque terminan casi siempre actuando de la manera como 
habitualmente lo hacen.  
 
  Respecto a la utilización de herramientas de la gamificación educativa sirvieron para que 
los estudiantes analizaran las diferentes situaciones planteadas en la interfaz digitales lo 
que permitió entender que los videojuegos no solo son para divertirse, sino que con ellos 
se aprende sobre asuntos como las competencias ciudadanas y los deberes escolares. 
También con ellos fue posible evaluar a los estudiantes de forma diferente, en lo que tiene 
que ver con el desarrollo de las habilidades en lo que significa ser un buen ciudadano, en 
la medida que los estudiantes ingresaban al juego e interactuaban resolviendo de manera 
adecuada las situaciones en valores que se enfrentaban, lo que se podía apreciar en la 
hoja de cálculo diseñada para monitorear las veces que ingresaban al juego, porque al 




7. Discusión de los resultados. 
  Resultó interesante analizar el discurso institucional y lo que ocurre en la práctica con los 
estudiantes; en la formación en deberes escolares y construcción en ciudadanía, porque 
no siempre se alcanzaron resultados positivos; en muchas ocasiones los educandos 
expresan cosas que no cumplen; dan opiniones sobre diversos asuntos como los acuerdos 
de grupo, con los cuales pretenden mejorar las relaciones interpersonales, la convivencia, 
el respeto y el establecimiento del dialogo como mecanismo de solución de conflictos. 
 
  Por lo desarrollado en los momentos de aplicación de la propuesta, a través de las 
diferentes actividades con los estudiantes, se logró identificar que ellos reconocen los 
acuerdos, también identifican la existencia de unos valores positivos para establecer los 
acuerdos, que permitan mejorar las relaciones entre los estudiantes para así construir un 
ambiente en base a la armonía, el respeto, la tolerancia y la sana convivencia. El gran 
problema es que en la sociedad las cosas no se dan de esa manera, porque en los 
acuerdos grupales, en ocasiones se aceptan cosas sin saber, sin tener conocimiento pleno 
de ello (Bourdieu y Eagleton, 2000). Por lo tanto, en ocasiones no se es consecuente entre 
lo que se opina y lo que se hace. En concordancia con lo planteado, en el mundo social la 
opinión o doxa no basta; los estudiantes expresan muchas cosas positivas, pero lo que 
hay que determinar es hasta donde están dispuestos a cumplir lo que expresan.  
 
  Al analizar el Manual de Convivencia Institucional se pudo establecer que tal como está 
concebido existen dos categorías de deberes escolares; de una parte los relacionados con 
la disciplina y la sana convivencia entre los que están llegar puntual al aula de clase, 
comportarse adecuadamente en el salón, portar los uniformes correspondientes, etc.; de 
otra parte, los deberes escolares que guardan relación con el aspecto académico, entre 
ellos presentar las tareas, los talleres, las actividades, las evaluaciones, etc.  
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  Al reflexionar sobre esta situación en el aula de clase; se estableció que los estudiantes 
persisten en las bromas pesadas que terminan en el irrespeto, con comentarios que no 
contribuyen en nada a seguir las directrices de los docentes, lo que altera la sana 
convivencia. Aunque el manual de convivencia es un pacto que se ha establecido entre 
directivos docentes y docentes solo es socializado a los estudiantes, con ello se busca que 
los estudiantes solo lo cumplan; ahora bien, como los estudiantes entran en la última parte 
del proceso, lo cuestionan porque no han tenido en cuenta sus intereses, no se sienten 
participes del proceso. Aun así, los estudiantes consideran que cuando se establecen 
acuerdos se comportan bien en clase, en lo que respecta a las competencias ciudadanas 
y las normas de urbanidad, porque para ellos es un asunto de mucha importancia (Figura 
32). 
 
Figura 7-32. Comportamiento escolar. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Ahora bien, no es solo tener una idea o manifestar una opinión sobre los acuerdos, es 
concientizar a los estudiantes, para llevar a la praxis esa idea. La sociedad se moviliza a 
través de las prácticas, cuando se está plenamente convencido de las ideas (Bourdieu y 
Eagleton, 2000). Por tanto, una de las tareas realizadas con estudiantes y docentes fue 
revisar el cumplimiento de los acuerdos en las direcciones de grupo, para empezar a 
cuestionar a los estudiantes por sus comportamientos.  
 
  Respecto a los acuerdos, algunos estudiantes presentaron más dificultades para 
adaptarse; quienes llegaron de otras instituciones tuvieron más problemas, en su gran 
mayoría arribaron a la sede por lo que se denomina un cambio de ambiente escolar, debido 
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a las dificultades presentadas en su proceso educativo tanto académico como disciplinario. 
Esta es una situación que se reflejó a inicio de los años lectivos; que continuo en los 
estudiantes que no cambiaron de actitud, así mismo porque no asumieron una posición 
responsable hacia el estudio; razón por la cual, persistieron los incumplimientos de los 
acuerdos y los deberes escolares.  
 
  En la educación cuando los sistemas normativos no cumplen su función, se presenta un 
desfase entre los medios y los fines (Parales Quenza, 2008). La situación anterior se hizo 
visible en el primer período del año 2017, donde se recibieron pocos estudiantes nuevos; 
la mayoría que ingresaron al grado sexto provenían de otras sedes de la institución, que si 
bien presentaban dificultades en el cumplimiento de los deberes escolares, con ellos se 
llevaron a cabo menos anotaciones en el observador, porque se dio continuidad con el 
proceso pedagógico de promoción y divulgación de los acuerdos y los deberes; es decir, 
continuó el proceso que se estaba implementando con los estudiantes desde la primaria, 
que ha sido un proceso lento en resultados. 
7.1 La resistencia a las normas. 
  Cuando se establecen acuerdos de grupo se habla de normas. Resultó pertinente indagar 
¿Porque algunos estudiantes persisten en no respetar los acuerdos? En este sentido, 
algunos estudiantes expresaron que no les gusta acatar las normas o acuerdos que tienen 
la institución. Este fue un asunto que se  clarificó a los estudiantes; lo cual implicó 
demostrar con ejemplos prácticos porque es importante la existencia de las normas en la 
sociedad, para ello se colocó como ejemplo lo que ocurre en casa respecto a las normas, 
o detenerse a pensar si era posible salir a la calle sin la existencia de unas normas mínimas 
de tránsito, que determinen qué pasaría si en el colegio todos hicieran lo que les diera la 
gana, por la no aceptación de las normas o anomia. Lo cual implica la ruptura de las 
relaciones entre el individuo y la sociedad, para este tipo de individuos las reglas y las 
normas no contribuyen en la orientación del comportamiento de las personas (Parales 
Quenza, 2008). Es posible demostrarles a estos estudiantes desde la fuerza de los 
argumentos que han elegido un camino equivocado; pero también es cierto, que cuando 
lo primero no surte efecto, se llega a la represión a través de la sanción en el sistema 
escolar, en lo que se denomina situaciones tipo 1, 2 y 3 del Manual de Convivencia 
Institucional. 
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 Cuando los estudiantes no son conscientes de los beneficios que para un grupo 
representa el establecimiento de los acuerdos y las normas, se presentan situaciones que 
desbordan los límites de la convivencia, en esos casos acuden ante los docentes o 
directivos buscando el restablecimiento de sus derechos, por las situaciones conflictivas 
que esto representa. Desafortunadamente la no aceptación de las normas está relacionada 
con los antivalores, con la influencia de la cultura mafiosa del todo se vale, de la no sujeción 
de los individuos a los acuerdos. A través de las normas, los individuos se vinculan como 
un todo, los que no lo hacen tienen problemas de integración: son excluidos. 
 
  La situación enumerada es más común de lo que se cree en las aulas escolares, los 
generadores de indisciplina en algunos casos muestran poco interés por aprender; al ser 
irrespetuosos con los compañeros tienden a ser excluidos. La integración social de los 
jóvenes es un proceso social conflictivo, que puede darse por la falta de espacios donde 
se sientan representados y por las escasas de oportunidades que les permita integrarse 
(Aceituno et al., 2009).  
 
  De otro lado, una situación diferente ocurrió con los estudiantes que no respetan los 
acuerdos, pero que se les brindan otro tipo de posibilidades en espacios distintos al aula, 
donde se sienten importantes, como por ejemplo en izadas a la bandera o en el día de la 
ciencia, con prácticas como presentaciones y exposiciones que los incluyan. En estos 
casos participaron, la mayoría se involucró en los procesos formativos y educativos, se 
apropian de lo que hacen; estos estudiantes son capaces de colocarse en el mismo nivel 
de los que son considerados los destacados del grupo. Porque en vez de excluir a los 
estudiantes, los docentes los involucran con las actividades del grupo para que lideren 
algunas actividades donde se puedan destacar; pero todo bajo la supervisión del docente. 
 
  Por lo anterior, resultó importante el trabajo en equipo, pero con la intervención del 
docente en la conformación de los grupos de trabajo para integrar a los estudiantes que 
presentaron este tipo de dificultades; nombrando monitores en las áreas de estudio, 
manteniendo una comunicación más asertiva y fluida para establecer compromisos 
puntuales con los estudiantes y padres de familia. 
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  Un asunto importante es la motivación a los estudiantes en procesos de desarrollo a 
través de la socialización y la construcción en ciudadanía, para propiciar actitudes 
responsables que incluyan la participación y el desarrollo de las normas (Parales Quenza, 
2008). De lo contrario, son recurrentes los incumplimientos de los deberes escolares. 
Porque los estudiantes no ven en la escuela el reflejo de sus expectativas e incluso de sus 
deseos, por tanto, es necesario establecer mecanismos de vinculación social con los que 
no siguen las normas. Por lo anterior, las actividades experienciales ayudaron a los 
estudiantes a ser parte del ordenamiento normativo de la institución, para que se sientan 
parte del sistema, lo que significa acatar la normatividad y los acuerdos (Aceituno et al., 
2009). De esta forma, los estudiantes superaran ese estado de impotencia, de 
imposibilidad, de autorrealización cuando no se sienten excluidos se adaptan mejor al 
sistema. 
 
  Por otra parte, es muy importante el acompañamiento de los padres de familia en el 
proceso educativo, si desde la familia no se asignan responsabilidades a los estudiantes, 
no tienen claro un referente a seguir en cuanto a las normas; porque los chicos aprenden 
del ejemplo. Para los estudiantes la anomia no es la falta de normas, es la falta de vigencia 
de las mismas, le confieren a las normas un carácter subjetivo, sus intereses particulares 
no están de acuerdo con los intereses generales (Aceituno et al., 2009).  
 
  La ausencia de normas o anomia tiene una gran incidencia en los estudiantes, esto 
conduce a la desintegración de la vida social afectando la convivencia del grupo, por ello 
respetar la normatividad es un asunto importante; pero sin excluir aquellos estudiantes que 
presentan dificultades. Se precisa agotar todos los mecanismos posibles para desarrollar 
procesos de inclusión, para que los estudiantes reflexionen acerca de su quehacer diario, 
se autorregulen y logren su plena autorrealización. 
7.2 La crítica a la autoridad. 
  Educar en competencias ciudadanas y deberes escolares para alcanzar formas de buen 
vivir implica reflexionar acerca de la autoridad, criterio que es muy cuestionado y criticado, 
porque permanentemente los estudiantes colocan en tela de juicio este principio; la 
autoridad tiene una relación directa con el cumplimiento de los deberes escolares; si los 
estudiantes no están sujetos a las normas, al respeto de los acuerdos y a seguir las 
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orientaciones de los docentes, es poco probable que se cumplan los objetivos 
institucionales.   
  
  De otro lado, cuando se altera la sana convivencia no solo se discute el comportamiento 
de los estudiantes; los directivos llegan a cuestionar también la autoridad del docente, 
aluden razones referentes al manejo del grupo en el aula de clase. Todo lo anterior, 
permanentemente implica repensar constantemente el concepto de autoridad y la 
verticalidad de las relaciones entre docentes y estudiantes. Existe una jerarquía en estas 
relaciones que se rigen bajo las normas preestablecidas en el manual de convivencia 
institucional; por ello ante el irrespeto a la autoridad representada en el docente, fueron 
recurrentes las anotaciones en el observador de clase, donde se deja constancia de estas 
situaciones.    
 
  Por tanto, aunque la autoridad es criticada por los estudiantes, aun así tampoco niegan 
la trascendencia que tiene el maestro en su formación, lo que implica permitirle al 
estudiante formarse desde las posibilidades de su libertad, el estudiante también aporta a 
su intelectualidad, a través de la actitud crítica frente al aprendizaje, para que la autoridad 
no sea impositiva. Reconocen desde la libertad que existe una autoridad, donde su 
reconocimiento beneficia a todos; este es el desarrollo pleno de la autoridad. Cuando los 
estudiantes no se sienten vinculados no es posible orientar su accionar, es necesario 
posibilitar espacios de confianza y respeto, por eso se requiere de las normas (Parales 
Quenza, 2008).  
 
  Ahora bien, el concepto de autoridad desde el punto de vista pedagógico no está centrado 
solo en la norma como fuente de poder coercitivo por parte del maestro hacia los 
estudiantes, aunque es lo que en ocasiones se ha aplicado a los estudiantes que interfieren 
las clases, que molestan a los compañeros, que constantemente dice el chiste de mal 
gusto, aquel que se distrae molestando, el que tira papeles, etc. No es solo firmar procesos 
de seguimientos disciplinarios, ni actas de suspensión a clases; es acercarse al otro para 
persuadirlo, con el dialogo, entendiendo porque asumen este tipo de comportamientos 
para contribuir en su proceso de formación, esta es una labor del docente, que poco se 
manifiesta en la institución educativa, porque generalmente los docentes centran la 
educación en lo académico y no prestan la atención suficiente a la formación del ser. 
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  En la gran mayoría de veces cuando se cuestiona la autoridad las partes implicadas 
terminan en conflicto, para evitar esto se hace fundamental ayudar al otro, permitirle 
acercarse al conocimiento, con el propósito de mantener la sana convivencia (Greco, 
2007). Respecto a lo anterior, los estudiantes tienen claro que si no cumplen los deberes 
escolares se generan conflictos con los profesores, consideraron que las 
responsabilidades académicas en el colegio tienen un carácter obligatorio, porque es la 
forma de obtener mejores resultados académicos. 
  
   Respecto a la autoridad en el aula de clase no hay superiores ni inferiores, los docentes 
se esfuerzan por entender qué es lo que demandan sus estudiantes para acceder al 
conocimiento, para mantener la sana convivencia. No sólo aprenden los estudiantes, se 
aprende en una relación de igualdad estudiante-docente (Greco, 2007). La igualdad está 
representada en un diálogo franco y directo para poder expresarse. Ejercer autoridad no 
implica marginar a quienes tienen dificultades académicas y disciplinarias, porque limita o 
vulnera el derecho a educarse de los estudiantes en una sociedad tan desigual como la 
nuestra, los docentes no podemos contribuir a ello. Lo importante es generar procesos 
emancipatorios con los cuales se logre romper la desigualdad, donde lo que aprendan lo 
relacionen con el mundo en que viven, no se trata de enseñar técnicas se trata de aprender 
desde las experiencias (Greco, 2007). 
 
  Dialogando con los estudiantes y acudientes, se constató que en muchos casos los 
jóvenes no tenían un referente de autoridad en la familia, son estudiantes que forman parte 
de familias disfuncionales o que están al cuidado de personas que tienen edades 
avanzadas, razón por la cual se dificulta la crianza de los estudiantes. La mayoría de los 
hechos que se presentaron con estudiantes que no respetaban la autoridad, fueron 
generados por chicos que tenían problemas de consumo de drogas, por lo cual interferían 
las clases con risas o de forma agresiva, no tenían una sana convivencia dentro del grupo, 
querían estar permanentemente fuera del aula de clase, tampoco cumplían con los 
horarios de clase, ni con los demás deberes escolares; son jóvenes que en su gran 
mayoría habían ingresado recientemente a la I. E. Para darle solución a la problemática 
anterior se adelantaron reuniones entre estudiantes, padres, docentes, directivos docentes 
y personal de la secretaria de educación, donde se hizo énfasis especial en brindar a los 
jóvenes la ayuda terapéutica respectiva con profesionales idóneos en esta materia, 
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evitando la deserción escolar de estos estudiantes, garantizándoles el derecho a la 
educación.  
 
  En la gran mayoría de casos los padres fueron receptivos ante la situación anterior; pero 
también, se presentaron casos de padres que no tomaron las acciones adecuadas en la 
educación de sus hijos; razón por la cual, la situación empeoró, llegando incluso a retirar 
a los estudiantes, ante los continuos llamados de los docentes para resolver situaciones 
en las que estaban comprometidos. 
 
  De otro lado, el irrespeto entre los jóvenes fue de tal magnitud que se presentaron 
agresiones escolares, por lo cual acudieron los estudiantes con los padres para darle 
soluciones efectivas y establecer compromisos de acuerdo con el Decreto 1965 de 2013 y 
la ley 1620 o Ley del Matoneo, que creó el Sistema Nacional de Convivencia Escolar; estas 
son situaciones a las cuales se les dio una oportuna solución, porque era posible que 
ocurrieran problemas mayores en la I. E. En casos como estos se pasó a una autoridad 
fundamentada en la normatividad estatal definida para estos casos. 
 
  A pesar de lo anterior, se ha presentado una disminución significativa en el irrespeto a los 
docentes entre el 2018 y el año lectivo 2019 (Figura 33). 
 
Figura 7-33. Irrespeto a docentes 2019. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Esta situación se presentó porque se activaron diferentes mecanismos que incluyeron los 
trabajos pedagógicos, el trabajo social en contra jornada y el dialogo entre maestros, 
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padres y estudiantes; al igual que la aplicación de la norma del manual de convivencia, de 
acuerdo con la Ley 1620 lo que redujo el irrespeto a los docentes. 
7.3 La responsabilidad y su relación con las normas. 
  Contribuir a cultivar el valor de la responsabilidad con los estudiantes es importante, el 
problema fue llevarlo a la praxis en el proceso educativo; precisamente una de las quejas 
constantes de los docentes fue la irresponsabilidad de un gran número de estudiantes a lo 
largo de los periodos académicos, que adquiere una dimensión mayor al final del año 
lectivo, cuando tienen grandes dificultades para superar las deficiencias y así continuar en 
el siguiente grado. 
 
  En el desempeño académico asumir actitudes responsables es fundamental, pero 
también es un asunto contradictorio por lo que terminan realizando los estudiantes. Un alto 
número de estudiantes consideró que frecuentemente cumple con los deberes escolares, 
otros estudiantes ocasionalmente los hacen y un número bajo insistió en no hacerlos 
(Figura 34). 
 
Figura 7-34. Cumplimiento de los deberes al finalizar el período. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Respecto a la gráfica anterior, en el sistema educativo los estudiantes irresponsables son 
los primeros excluidos por el resto de sus compañeros, analizando la gráfica los 
estudiantes que se encuentran en esta situación son los que ocasionalmente, raramente o 
nunca cumplen con los deberes escolares; en muchas ocasiones detrás de estos 
comportamientos hay una situación familiar que incide en ello. Generalmente los 
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estudiantes que no cumplen con sus deberes escolares son hijos de padres, que tampoco 
asumen conductas responsables con los estudiantes. En estos casos son los padres que 
nunca asisten a una reunión, no se preocupan por preguntarle a los docentes como van 
sus hijos y aunque ellos conocen los espacios de atención de los docentes, no los 
aprovechan a lo largo del periodo o solo aparecen la última semana de clases, para mirar 
si él estudiante tiene opción de ganar el año; lo que significa que no cumplen con su rol 
como acudientes desde lo mínimo que son los encuentros o citaciones que se les hacen, 
siempre hay una disculpa para evadir su responsabilidad, entre ellas los permisos en el 
trabajo o el cuidado de los hijos menores. 
 
  Ahora bien, al revisar los observadores y contrastar la información con lo planteado en el 
manual de convivencia, existen diferentes categorías de deberes escolares que aun 
después de aplicada la estrategia presentan dificultades, de un lado los que se relacionan 
con el comportamiento, las normas, el respeto, la convivencia, el bullyng y la 
responsabilidad, entre otros. Puntualmente entre el primer y el tercer periodo del año 2019, 
se presentó un incremento del incumplimiento de los deberes escolares que están 
vinculados con la responsabilidad de los estudiantes (Figura 35). 
 
Figura 7-35. Consolidado de deberes. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
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  Los estudiantes presentaron mayores dificultades en la entrega de tareas y talleres 
programados, en la realización de trabajos con eficiencia, en la utilización adecuada el 
uniforme, en el llegar temprano a clases y cumplir los horarios, el asistir a las clases y ser 
partícipes de ellas. Cuando se les preguntó siempre tenían excusa para todo, menos para 
cumplir con sus responsabilidades. Pero no en todos los casos se puede entrar a 
generalizar en la irresponsabilidad de los estudiantes.  
  
  Contrario a lo anterior, es destacable la participación de los estudiantes en las actividades 
culturales programadas, demostraron tener una alta responsabilidad y compromiso en su 
proceso formativo, en las diferentes actividades a nivel institucional del cual fueron 
participes como celebraciones especiales del día del idioma, día del estudiante,  la 
independencia de nuestro país, día de la ciencia e izadas a la bandera, esto indica la 
importancia de apoyar estas actividades, donde los estudiantes aprenden de manera 
diferente (Figura 36). 
 
Figura 7-36. Foto celebración día del idioma 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  En los eventos culturales y de ciencia participaron los estudiantes con grupos musicales, 
trovas, dramatizaciones y experimentos; demostraron que pueden hacer cosas 
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importantes cuando se lo proponen, fueron capaces de vencer el miedo presentándose en 
público; avanzaron en la forma como asumieron sus compromisos y fueron capaces de 
creer en sí mismos. Por lo anterior, la responsabilidad y el autoconcepto tienen relación, 
ya que este último es el resultado de la identidad que se ha forjado el individuo y la manera 
como puede resolver sus problemas cotidianos (Luna y Molero, 2013). 
 
  Las interacciones sociales entre los estudiantes pueden contribuir alcanzar el éxito o 
fracaso; juegan un rol relevante en la construcción del autoconcepto, la percepción de sí 
mismo está determinada por la percepción que los demás tienen sobre el otro (Luna y 
Molero, 2013). Esto implica lo que los estudiantes reconocen que son capaces de hacer. 
La percepción que tienen los estudiantes sobre sí mismos influye en el desarrollo de un 
comportamiento responsable y determina si tienen un autoconcepto positivo o negativo, 
bajo el entendido que son sujetos en formación permanente. El estudiante le confiere 
importancia al autoconcepto, en la manera como este se relaciona con la formación de su 
personalidad, en cómo se comporta, valora, aprende, piensa y siente (Luna y Molero, 
2013).  
 
  El desarrollo de estas actividades culturales fue importante porque con ellas los 
estudiantes perciben que es posible alcanzar el éxito y también obtienen el reconocimiento 
de sus pares, tienen un espacio para destacarse, para sentirse valorados; por ello los que 
se atreven a participar asumen el compromiso con responsabilidad dando lo mejor de sí. 
7.4 El autocontrol. 
  De las situaciones problemáticas detectadas en el grupo algunas estaban relacionadas 
con el manejo de las relaciones interpersonales, los estudiantes utilizaban vocabulario 
soez, bromas pesadas, se presentaba irrespeto hacia los compañeros, la burla era 
constante, el juego de manos, etc. 
 
 Esta situación ha sido bastante compleja de manejar por los docentes en razón de que 
con ello se ocasionaba interrupciones permanentes en las diferentes clases (Figura 37). 
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Figura 7-37. Autocontrol. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
  Se insistió permanentemente en el control del grupo, como una condición necesaria para 
el desarrollo del proceso pedagógico (Fierro Evans, 2005). El control del grupo está dado 
por el comportamiento que asumen los estudiantes y la capacidad del docente para 
mantener su autoridad con los estudiantes; a su vez el comportamiento implica un conflicto 
de carácter moral, entre lo que está bien visto o es correcto de hacer. En el aula de clase 
el comportamiento se manifiesta entre lo que piensa, lo que siente y lo que hace el 
estudiante, esto es el aspecto cognitivo, lo emocional y su forma de actuar (Fierro Evans, 
2005).   
 
  Lo preocupante de la situación presentada con la convivencia, es el paso de la agresión 
verbal a la agresión física en el aula, lo que ocasionó citaciones a los acudientes de los 
estudiantes implicados, reuniones con el director de grupo, con los docentes de las clases; 
este tipo de situaciones en la I. E., fueron priorizadas para buscar soluciones, en aras de 
evitar que el conflicto llegara a mayores. La intención con ello fue hacer entender a los 
estudiantes lo importante que es ser tolerantes, respetuosos, saber auto controlarse y 
conocer cuál es la causa que originó el conflicto, para dialogar con padres de familia y 
estudiantes; con el propósito de establecer un acuerdo amigable entre las partes, siempre 
dentro del marco del debido proceso. 
 
  Es muy frecuente escuchar a los docentes hablar de la indisciplina en clase como un 
factor cada vez más creciente, es un asunto de debate permanente y obligatorio. La 
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indisciplina está relacionada con todos aquellos acontecimientos que perturban el orden 
en la I. E, y que está presentando en el último tiempo un cambio radical de indisciplina a 
la violencia (Furlan, 2005). 
 
  Como la indisciplina está migrando a situaciones de violencia y esta tiene relación con la 
capacidad de los estudiantes de mantener la sana convivencia en el aula de clase. Se 
exploró sobre el valor del autocontrol para enfrentar la indisciplina creciente en el grupo. 
Porque la perturbación escolar disminuye el trabajo pedagógico (Furlan, 2005). 
 
    Ante los continuos casos de indisciplina y la presión social que se ejerce por el mal 
comportamiento de algunos estudiantes, los docentes asumen diferentes posiciones al 
momento de abordar esta problemática, de un lado están los legalistas; es decir, los que 
aplican al pie de la letra el Manual de Convivencia Institucional como el mecanismo con el 
cual es posible garantizar la sana convivencia. De otro lado están aquellos consideran que 
es importante la permanencia en el sistema educativo del estudiante, siendo más 
permisivos al momento de resolver estas situaciones, porque lo relacionan con un 
estudiante más que puede perder el sistema educativo. 
 
  Lo anterior genera controversia, por el nivel de afectación que están ocasionando los 
estudiantes indisciplinados en el grupo; en el peor de los casos se presentó el cambio de 
institución al finalizar el año lectivo de los mejores estudiantes; sus padres consideran que 
no se toman los correctivos pertinentes al interior de la institución y para evitar que la 
situación afecte a sus hijos, los cambian de institución.   
 
  Las situaciones críticas relacionadas con la convivencia estudiantil en el grupo de estudio 
se presentaron con estudiantes que ingresaron en el año lectivo 2019; por lo cual algunos 
docentes consideran que, aunque la educación es un derecho de los estudiantes, debería 
considerarse la posibilidad en la admisión de hacer un análisis de la parte disciplinaria y 
del posible acompañamiento de la familia en el proceso educativo de los estudiantes, para 
luego admitirlos en la institución. 
 
  En resumen, en la construcción de ciudadanía y deberes escolares el aspecto cognitivo 
es importante porque no podemos tener presente en la relación con él otro lo que 
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desconocemos; no es posible solicitarle a un estudiante por ejemplo que sea respetuoso 
cuando no se le ha educado en ello; ahora bien, es un avance importante conocer acerca 
de los deberes escolares, pero también los estudiantes tienen que repensar en la manera 
como están actuando y cuál es la manera como toman decisiones que son importantes 
para su vida. 
7.5 Interacciones entre estudiantes, directivas docentes, 
docentes y padres. 
  El incumplimiento de los deberes escolares fue un tema de reflexión no solo de los 
estudiantes; sino de docentes y padres de familia. Para afrontar los deberes escolares 
relacionados con lo académico, los estudiantes requieren tener una buena motivación en 
el área de estudio; porque los deberes no pueden ser una carga para ellos, si se trata de 
ayudar a quienes tienen dificultades en las diferentes áreas del conocimiento. Esto implicó 
una mayor planificación de los deberes escolares por parte de los docentes, para contribuir 
en la solución al problema, lo que significó pensar en la cantidad y calidad de los deberes 
asignados. En este sentido, las TPC corresponden a tareas planificadas por los docentes 
para que los estudiantes las realicen en horarios no escolares (Regueiro et al., 2015).  
 
  Ahora bien, los deberes escolares que se asignaron a los estudiantes se fueron 
adaptando a las condiciones de los estudiantes en la medida que algunos docentes 
estuvieron dispuestos a realizar acciones de cambio. Para esto se tuvo en cuenta la 
cantidad y calidad de los deberes asignados, así como el conocimiento de los saberes 
previos que poseen aquellos estudiantes que académicamente no han tenido buenos 
niveles de desempeño. A través de los planes de mejoramiento institucional, de procesos 
de seguimiento y evaluación continua; esto se reflejó en buenos resultados en las áreas 
de estudio donde los docentes replantearon su quehacer pedagógico. Porque también 
hubo docentes que no cambiaron su forma de enseñanza tradicional y de asignación de 
deberes escolares, por tanto, el nivel de desempeño de los estudiantes no mejoró. Romper 
con los paradigmas tradicionales que han empleado los docentes durante mucho tiempo, 
es otro asunto complejo, que merece un capítulo aparte. 
 
  Los planes de mejoramiento institucionales consistieron en retomar los estándares 
básicos de competencias y los derechos básicos de aprendizajes en los que habían fallado 
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los estudiantes, reforzando los aprendizajes. No solo se tuvo en cuenta las evaluaciones 
de final de período, que en el sistema de evaluación institucional se la ha asignado una 
valoración alta; sino a través de la presentación de otro tipo de actividades y talleres para 
brindar oportunidades a los estudiantes, donde algunos de ellos mostraron su progreso en 
las áreas de estudio. La realización de los deberes escolares tiene que ver con la manera 
como los estudiantes afrontan la resolución de las tareas, en ello inciden las experiencias 
previas de aprendizaje (Rodríguez Pereiro et al., 2019). Por situaciones como la anterior, 
es preciso seguir avanzando en la adaptación de los deberes escolares al currículo y los 
planes de área, teniendo en cuenta los saberes previos de aquellos estudiantes de bajos 
niveles de desempeño. 
 
  Por lo anterior, desde el consejo académico y las reuniones de docentes se propuso una 
forma de abordar la problemática que incluía inicialmente a docentes y estudiantes; para 
contribuir en la solución del incumplimiento de los deberes escolares, en el sentido en que 
era necesario llevar un verdadero proceso de evaluación continua y flexible, acorde con 
los lineamientos del sistema de evaluación institucional, que ha sido definido como un 
proceso sistemático y permanente; esto implicó la planeación de los procesos de 
seguimiento continuo y de evaluación con los estudiantes, en especial a los de bajos 
niveles de desempeño. Por lo tanto, fue necesario brindarles mayores oportunidades a 
estos estudiantes. El plan de mejoramiento incluía que los estudiantes considerados 
destacados en las diferentes áreas del conocimiento serían los monitores de aquellos 
estudiantes que tenían dificultades; fundamentalmente motivaron a sus compañeros en el 
aprendizaje, ayudando en la tarea de explicar lo que sus compañeros no entendían. Por 
todo lo anterior, la realización de los deberes escolares está determinado por todo lo que 
antecede al proceso de aprendizaje: el contexto de enseñanza, el currículo, los métodos 
de enseñanza, la evaluación y el clima de la clase (Rodríguez Pereiro et al., 2019).  
 
  Otro punto de discusión entre los docentes fue entrar a determinar cuáles eran los 
deberes escolares asignados a los estudiantes, sobre esto no hubo consenso en el sentido 
que los docentes tienen distintos puntos de vista al respecto, algunos consideran que con 
la asignación de actividades extracurriculares se profundiza sobre los temas vistos en clase 
y los estudiantes adquieren mayores conocimientos; otros docentes consideraron que ese 
tipo de explicaciones se tienen que llevar a cabo es en el aula de clase para poder explicar 
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lo que los estudiantes no entienden, brindando un mayor apoyo en el proceso de 
aprendizaje a los estudiantes. Lo que es claro es que los docentes que logran obtener 
mejores resultados con los estudiantes son aquellos que han analizado muy bien cuáles 
son las capacidades de los estudiantes y aprovechan las potencialidades que tienen. 
 
  En este sentido, algunos docentes avanzaron con los estudiantes en el desarrollo de los 
criterios de evaluación, desde lo cognitivo desarrollaron trabajos, talleres, actividades y 
pruebas objetivas, en la que tuvieron en cuenta el análisis y la discusión crítica; planeadas 
desde los Estándares Básicos de Competencias y los Derechos Básicos de Aprendizajes, 
para esto desarrollaron la competencia lectora que consideraron fundamental en el 
proceso de aprendizaje. Lo anterior, también implica el avance en lo que se ha denominado 
el proceso formativo y social de los estudiantes, en lo que respecta a la participación de 
los estudiantes en los diferentes proyectos institucionales que son visibilizados en las 
izadas de bandera. 
 
  También se acordó que los docentes apadrinaran algunos estudiantes que estaban en 
bajo rendimiento y que estaban a punto de perder el año, esto significó orientarlos, 
brindarles nuevas oportunidades a los estudiantes con bajo rendimiento a través de 
talleres, trabajos y actividades, al finalizar el año lectivo 2019, motivándolos para que 
realicen todo lo propuesto. También se citaron a los padres de familia cuestionándolos 
sobre el deber ser de un acudiente; es decir, sobre cuál es su rol dentro del proceso 
educativo, solicitándoles un mayor acompañamiento en el proceso educativo de sus hijos. 
  
  Para desarrollar un proceso educativo incluyente se hizo necesario repensar la forma 
como se asume el factor tiempo, en la consecución de los niveles de desempeño o 
Derechos Básicos de Aprendizaje; cada estudiante tiene su ritmo de aprendizaje, unos 
demoran un poco más en aprender, pero finalmente lo consiguen; lo que debemos 
entender es la forma como se está llevando a cabo proceso educativo y la formación de 
los estudiantes. En ocasiones el aprender se mira como algo lineal; es decir, lo que tienen 
que alcanzar los estudiantes en determinado tiempo. 
 
  En los deberes escolares no se asumió el tiempo como algo estático, por lo cual se buscó 
darles mayores oportunidades a los estudiantes en la presentación de las 
responsabilidades escolares; para evitar la exclusión y la segregación, para reducir el 
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número de estudiantes que no alcanzaban las metas en cada periodo, de los que no van 
con los tiempos previstos institucionalmente. Los docentes deben comprender los ritmos 
de aprendizaje, que necesitan los estudiantes para realizar la tarea, para no llegar a 
excluirlos por no cumplir los tiempos establecidos en los períodos académicos (Recio, 
2007). Este tipo de cambio fue importante en la asignación de los deberes académicos, 
porque se redujeron las tareas y trabajos para realizar en casa, sin reducir el nivel de 
rigurosidad y exigencia en las áreas del conocimiento; priorizando la realización de talleres 
y actividades en el mismo desarrollo de las clases, lo que redujo las responsabilidades de 
los estudiantes en las tareas para la casa y permitió resolver las dudas que se presentaban 
en el aula de clase.  
 
  En las líneas anteriores se ha hablado de los cambios que se propusieron en el consejo 
académico y fueron impulsados desde este organismo que tenían relación con los deberes 
escolares. Ahora bien, así como los estudiantes se resisten a respetar los acuerdos, 
situaciones similares se presentan con los docentes, cuando se establecen acuerdos entre 
ellos. En el sistema educativo colombiano actualmente existen dos estatutos para los 
educadores, unos son los docentes nombrados por el decreto 2277 de 1979, estos 
docentes gozan de una mayor estabilidad laboral, ascienden en el escalafón docente más 
fácil, ejercen la profesión con mayor autonomía y no son evaluados anualmente. De otro 
lado, están los docentes nombrados por el decreto 1278 del 2002 quienes tienen mayores 
dificultades para ascender y entre otras cosas se les realizan evaluaciones anuales de 
desempeño. Con dos evaluaciones de desempeño perdidas salen del sistema educativo. 
Este tipo de vinculaciones también se reflejan en muchas ocasiones en la labor pedagógica 
de los docentes; la presión de la evaluación permanente hace que los docentes 1278 se 
salgan de las formas tradicionales de enseñanza busquen innovar permanentemente para 
mejorar sus procesos. Tengan en cuenta las gestiones académica, administrativa, 
comunitaria, el trabajo en equipo, el compromiso social y la orientación al logro; porque 
sobre ello son evaluados. Lo cual no quiere decir que los docentes nombrados por el 
decreto 2277 no lo hagan; lo que ocurre es que no son evaluados en ello y están en libertad 
de llevarlas a cabo. 
 
  En estas evaluaciones se analiza la forma como utilizan las TIC y los procesos de 
seguimiento continuo con los estudiantes; las evaluaciones de ascenso a los docentes 
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1278 se llevan a cabo con el planeamiento de las clases desde los planes de área y aula, 
a partir de los momentos de aprendizaje para desarrollar una clase que incluye la 
indagación, la conceptualización y la transferencia de conocimientos, en este punto entran 
los deberes escolares. Aparte de ello a los estudiantes les realizan encuestas sobre la 
práctica de los docentes. Caso contrario ocurre con los docentes del estatuto 2277, por un 
lado están los docentes comprometidos y responsables con sus funciones, que han tenido 
vocación permanente para prestar de mejor forma el servicio educativo, se acogen a todos 
los acuerdos establecidos, se preocupan por continuar innovando; pero de otro lado, están 
los docentes que solo esperan la jubilación, que continúan con sus prácticas de enseñanza 
tradicionales, no se salen de la zona de confort que implica la enseñanza tradicional; por 
tanto no realizan cambios profundos, no se comprometen con los acuerdos porque no son 
sujetos a ser evaluados; para ello aducen la autonomía educativa en las clases. Este tipo 
de docentes fueron los que no transformaron sus prácticas de enseñanza, por tanto, no 
repensaron los deberes escolares, factor que sigue reflejándose en el bajo nivel de 
desempeño de los estudiantes en algunas áreas porque no se proponen cambios y los 
estudiantes no están motivado en el aprendizaje.  
 
  En el cumplimiento de los deberes escolares también están involucrados los directivos 
docentes, su misión estuvo relacionada con la orientación de los planes de mejoramiento 
implementados con el propósito de contribuir a mejorar el nivel académico, lo cual está 
relacionado con los deberes escolares; razón por la cual, se llevaron a cabo reuniones con 
los acudientes de los estudiantes, para dar a conocer las diferentes actividades que se 
desarrollan en la institución respecto al mejoramiento continuo. Desde las jornadas de 
planeamiento institucional se insistió en la trazabilidad entre las mallas curriculares y los 
planes de aula, con los estándares de competencias y los derechos básicos de 
aprendizajes, con el fin de acercarse cada vez más a la calidad educativa propuesta desde 
el MEN, lo que significó tener presente en las clases los momentos de aprendizajes como 
la indagación o conocimientos previos, el momento de conceptualización y el momento de 
aplicación y transferencia de conocimientos. Lo anterior, es lo que se denomina los factores 
presagio. Entre los factores presagio, están los de proceso y de producto en la planeación 
de las clases, de acuerdo con los valores, capacidades y características de los estudiantes 
(Rodríguez Pereiro et al., 2019). 
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  Respecto a los padres, también conocieron de primera mano la discusión de los acuerdos 
y compromisos establecidos como grupo a través de la reunión de inducción que se lleva 
a cabo; en las reuniones de entrega de boletines se socializaba como se cumplían o 
incumplían los acuerdos. La mayoría de los padres considera que sus hijos en la 
secundaria son lo suficientemente responsables para asumir solos los compromisos; pero 
en realidad el proceso de acompañamiento de los padres es muy importante, para evitar 
el incumplimiento de los deberes escolares; cuando no lo hacen, no están al tanto de lo 
que acontece con los estudiantes, no se obtienen buenos resultados; que en ultimas fue 
lo que aconteció con los estudiantes de bajos niveles de desempeño. En la reflexión sobre 
los deberes escolares son fundamentales los padres de familia, porque su papel es el de 
motivar y acompañar a los estudiantes en el proceso educativo. Mantener al tanto de las 
responsabilidades académicas de los estudiantes y facilitarles las condiciones necesarias 
para que estos cumplan con los deberes escolares; por tanto, tienen que ser conocidos y 
discutidos en familia; pero realizados por los estudiantes, que es una cuestión compleja de 
determinar porque se tiene que dar en el núcleo familiar, es algo a los que los docentes no 
tienen acceso. 
 
  Un aspecto del que se habla, pero poco se ha explorado en los deberes escolares es 
lograr determinar qué tanto apoya la familia a los estudiantes en la realización de los 
deberes escolares. Generalmente los acuerdos que se establecen entorno a los deberes 
escolares casi siempre incluyen a estudiantes y docentes; pero no está clara la posibilidad 
de apoyo que brindan las familias a los estudiantes en el cumplimiento de los deberes 
escolares. Respecto a lo anterior, el acompañamiento que puede llevar a cabo un padre 
con títulos profesionales difiere al que puede realizar un padre con estudios básicos de 
primaria o educación media, en el grupo de estudio son pocos los padres con titulaciones 
profesionales. Sumado a lo anterior, la gran mayoría son empleados que cumplen extensas 
jornadas laborales que impiden llevar a cabo un acompañamiento más riguroso de los 
deberes escolares de los hijos; por lo cual aquellos docentes que realizan planeaciones 
específicas de los deberes escolares obtienen mejores resultados al ser realizados por los 
estudiantes. Porque analizaron las posibilidades y el nivel de conocimientos de los 
estudiantes y establecieron que pueden hacer o dejar de hacer de acuerdo con el nivel de 
conocimientos previos que poseen, en la medida que los padres no están al tanto de los 
deberes escolares. Este es un punto que genera controversia, porque, aunque los padres 
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consideran importante que los estudiantes cumplan con los deberes, en la práctica poco 
acompañan a los estudiantes en su proceso educativo, lo cual si es visible en el 
desempeño académico, en lo que respecta a las calificaciones que obtienen. 
 
  En suma, los acuerdos de grupos requieren por un lado de la supervisión permanente de 
directivos docentes, docentes y padres, si de lo que se trata es de establecer procesos de 
seguimientos permanentes a los estudiantes desde las áreas de estudio, las direcciones 
de grupo y desde casa. Los padres tienen que estar al tanto de los compromisos adquiridos 
por los estudiantes, para que estos puedan ser realizables. De otro lado, son los 
estudiantes los que asumen con responsabilidad los compromisos y replantean aquello 





8. Conclusiones y recomendaciones. 
8.1 Conclusiones  
  En concordancia con lo planteado en el objetivo general, se diseñó una estrategia de 
aprendizaje significativo que involucró actividades prácticas y permitió iniciar la formación 
en deberes escolares con el uso de un videojuego educativo, con los estudiantes del grado 
8-5 de la I. E Sagrada Familia Palmira. 
 
  En relación con el primer objetivo, se compuso una estrategia de aprendizaje significativo 
en competencias ciudadanas que sirvió de reflexión acerca de los deberes escolares, 
fundamentada en la construcción en ciudadanía y formas de buen vivir; donde se elaboró 
un videojuego educativo sobre esta temática, a partir de valores como la cooperación, la 
colaboración, la responsabilidad y el cumplimiento, que además incluyo la elaboración de 
actividades complementarias referentes a dramatizaciones y cuentos sobre el autocontrol, 
el cumplimiento de acuerdos, la autoridad y la responsabilidad. El videojuego elaborado 
fue en 2D; en cuanto a software se utilizaron los programas Adobe Ilustrator CC 2018 con 
el que se elaboraron los personajes, el Adobe Edge 2015 para el desarrollo de los 
personajes y la programación. El programa HTML5 sirvió para implementar la página de la 
I. E., lugar donde se subió el videojuego. El hardware utilizado fueron los computadores 
de la I. E., y el teléfono celular de los estudiantes en la etapa de aplicación. 
 
  El videojuego cumplió con un fin didáctico al permitir el desarrollo de la concentración, la 
reflexión y el fortalecimiento del proceso de aprendizaje, desde las situaciones planteadas; 
para motivar a los estudiantes en el contenido educativo propuesto en torno a los valores 
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  En cuanto al segundo objetivo de implementar en el aula de clase la estrategia en deberes 
escolares, con la mediación de las TIC y la gamificación educativa, los estudiantes 
participan, toman decisiones, realizan análisis y llevan a cabo discusiones acerca de los 
valores, las competencias ciudadanas, los deberes escolares y las formas de buen vivir.  
 
  A través de situaciones problemas implementadas desde las TIC, los estudiantes 
reflexionan y entienden lo que significa ser buenos ciudadanos, respetuosos de las normas 
y la autoridad lo que implica cumplir con sus deberes como estudiantes. Por tanto, con los 
videojuegos es posible simular situaciones que se presentan en torno a los deberes 
escolares. 
 
  Con la aplicación de la estrategia en su conjunto, los estudiantes aprendieron de manera 
significativa, diferente a la enseñanza tradicional. Ampliaron su mirada acerca de los 
aspectos sociales, políticos y ciudadanos, en lo que respecta a los acuerdos del grupo, la 
indisciplina en clase, el mantenimiento del orden en el aula, el respeto hacia los demás, el 
respeto a la autoridad, el comportarse de acuerdo a las normas establecidas, la 
importancia de ser responsable y la manera de auto controlarse para tomar buenas 
decisiones. 
 
  En cuanto al tercer objetivo, los estudiantes ampliaron desde lo teórico la estructura 
cognitiva, construyeron ideas más estables acerca de los valores como la participación, la 
colaboración, la responsabilidad, el cumplimiento de los acuerdos, el autocontrol, la 
autoridad y el respeto a las normas; en la construcción de aprendizajes y desde el punto 
de vista significativo los estudiantes comprendieron los conceptos de forma más amplia, 
establecieron mayores anclajes sobre esos términos, lo cual permitió transformar su 
mirada desde el punto de vista teórico de estos valores.  
 
  Pero, los estudiantes poco avanzaron en la transformación de hábitos, presentándose 
grandes diferencias en lo que significa llevar a la práctica los deberes escolares desde la 
formación en valores. En los deberes escolares relacionados con la convivencia se 
presentó una disminución con las problemáticas asociadas al irrespeto de los docentes y 
la sana convivencia. En los deberes escolares relacionados con lo académico no se 
produjo cambios significativos en la entrega de talleres, trabajos y presentación de 
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exámenes. Esto significa que transformar los hábitos y comportamientos es un asunto más 
complejo y de largo aliento. 
  Construir y establecer aprendizajes desde lo teórico y la toma de decisiones a partir de 
situaciones hipotéticas no significa transformar hábitos y comportamientos en la vida real; 
se comportan bien cuando los observan y expresan el deber ser. Frente a las demás 
personas toman buenas decisiones. Cuando no los ven actúan de la manera como han 
sido influenciados desde la familia, los medios de comunicación y la sociedad en general. 
 
  También se transformó la mirada de algunos docentes acerca de la manera de abordar 
los deberes escolares; reflexionaron acerca de cuáles son los deberes escolares para 
asignar a los estudiantes. Los docentes comprometidos con el desarrollo de la estrategia 
entendieron que eran parte del problema; por tanto, transformaron sus métodos de 
enseñanza tradicionales. 
 
  Finalmente, la estrategia posibilitó la reflexión sobre la forma de actuar de los estudiantes 
acerca de su dimensión social, política y ciudadana para que entendieran lo necesario de 
interrelacionarse con los demás para alcanzar la sana convivencia y las formas de buen 
vivir. 
8.2 Recomendaciones 
  Aplicar la estrategia de aprendizaje con los estudiantes que tienen problemas con la 
incidencia negativa de los deberes escolares en el rendimiento académico y la convivencia 
dentro de la I. E., resulta útil para iniciar un proceso de reflexión que permita en el tiempo 
entrar a resolver o a minimizar las problemáticas asociadas a los deberes escolares en los 
diferentes grados de estudio relacionados con la convivencia y el rendimiento académico. 
 
  El videojuego educativo en deberes escolares es una herramienta al servicio de todos los 
docentes de la I. E., a través de la página institucional. Con el conjunto de la estrategia se 
pueden llevar a cabo reflexiones desde las TIC con los estudiantes que tienen 
problemáticas relacionadas con los deberes escolares. Pero es solo una herramienta de 
aprendizaje que requiere en su aplicación de la orientación de los docentes en el proceso 
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  Los deberes escolares forman parte de las competencias ciudadanas, en la gran mayoría 
de instituciones se asumen desde la transversalidad en todas las áreas del conocimiento; 
pero también es un tema que se aborda en las discusiones de las direcciones de grupo; 
es decir, el campo de acción no es exclusivo de las ciencias sociales; por tanto, el tema de 
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E. Anexo: Actividades en clase. 
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G. Anexo: Rejilla de evaluación 
Acceder a la rejilla en el link: 
lascienciassocialesytics.blogspot.com 
 
